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Ő Pisti. 

Pisti gamer. 

Pisti egy hét alatt kipörgeti a 
játékokat, ezért az 576 KByte 
negyedáras akcióját neki 


találták ki. 


Pisti okos, és spórol. 


Legyél olyan, mint Pisti. 


és ha egy héten belül visszahozod, 
az ár 759-át újra levásárolhatod, így 


hogy 
klasszikusokkal játszhass! 


Részletek a www.576kb.hu oldalon. 


ÚJRA, 


e TTTET TEST NT Si 


IMPRESSZUM 


Főszerkesztő: 

Mocsáry József (Mocsy)  mocsy(oigamestar.hu 
Főszerkesztő-helyettes 
Vörös Lóránd (Chavalier) Ivorosc-dgamestar.hu 
Szerkesztők: 

Cseh Vanda (H.A.L.) 
Cs. Nagy Endre (EndreMan) enagycögamestar.hu 
Horváth Péter (HP) 
Berze András (Kaci) 


vcsehogamestar.hu 


phorvathcögamestar.hu 
kaci(ogamestar.hu 


Kudella Magdolna (km)  mkudellacdgamestar.hu 


Munkatársak: 
Balla Zoltán (Duncan) duncan(ogamestar.hu 
Bátky Zoltán (BZ) bz-ogamestar.hu 


Borsos Gyula (Gulius) gulius-dgamestar.hu 
j Dragon György (Gyu) ] 
Erdei Patrik (Paca) 


Erdős Márton (Simánmartin) merdos-cugamestar.hu 


pacaccdogamestar.hu 


Gócza Gergely (Gócza) 
Hajdú Gábor (Csirke) 

Ledneczki József (Hunter). jledneczkitcigamestar.hu 
Mártha Dávid (daev) 


gocza(digamestar.hu 


ghajducogamestar.hu 


daev(ogamestar.hu 
Molnár József (hmolnarj) . jmolnarcügamestar.hu 
Páll Zsófia (Sophiaso) 
Rátfai Gábor (RG) 

Szabó Dániel (Szada) 


zspallcdogamestar.hu 
rg(vgamestar.hu 
szada(digamestar.hu 
Somogyi Réka (Somi) 
Stöckert Gábor (Stöki) 
Vigh Dávid (Nightwolf) 


rsomogyi(ogamestar.hu 
stokikecigmail.com 


dvighogamestar.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

tel: 436 1 577 4301], fax: 136 1 266 4343 
e-mail: terjesztes-iigamestar.hu 
piacter.project029.hu 


HIRDETÉSFELVÉTEL 

SmartSense Hungary Kft. 

Telefon: 4361 577 4316 

Irodavezető: Bohn Andrea - abohnosmartsense.hu 
Médiaajánlatok: smartsense.hu/kiadvanyok/ 


e-mail: infocadsmartsense.hu, www.smartsense.hu 


TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők 
terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország 
bármelyik postáján (információ: 136 80 444 
444; hirlapelofizetesrwdposta.hu.), Budapesten a 
hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hír- 
lap Centrumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1 
tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai 
megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon 

(nyitva tartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), 


Vigh Tímea (Eprespuszedlee) dvighögamestar.hu 


Grafika: 

Lukács Gergely (Fulton)  giukacs-Öögamestar.hu 
Béres Gábor (Gaben) gberes(cgamestar.hu 
Berényi Teréz tberenyi(dgamestar.hu 
Király Zoltán zkiralyogamestar.hu 
Kiadja a Project029 Media and Communications Kft. 
1036 Budapest, Lajos u. 78. 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Web: www.project0o29.com 


Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 


Felelős kiadó: 


Virágh Márton (mazur)  viraghcöproject029.hu 


Operatív igazgató: 


Babinecz Mónika mbabinecz-ogamestar.hu 


Marketingmenedzser: 


Kovács Judit jkovacs-ogamestar.hu 


Nyomás és kötészet: 

Ipress Center Central Europe Zrt. 
2600, Vác Nádas utca 8. 

Felelős vezető: 


Lakatos Viktor officecwdinfopressgroup.hu 


valamint elektronikusan a piacter.project029.hu 
honlapon, vagy a terjesztesígdngamestar.hu e-mail- 
címen 

A GameStar megjelenik minden hónap harma- 
dik péntekén. 

GameStar magazin teljes játékkal: 1995 Ft, 

1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés. 
9870 Ft 1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar magazin teljes játékkal: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó. 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
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3. HUSZONKETTEDIK AL- 

KALOMMAL TARTJÁK 

MEG IDÉN A LEGRANG0- 
SABB VIDEOJÁTÉK-KIÁLLÍ- 
TÁST LOS ANGELESBEN. Mikor 
ezeket a sorokat írom, Mazur már 
teljes menetfelszerelésben várja a 
tízen sok órás repülőutat, és mire ti 
olvassátok a magazint, már véget is 
ért a rendezvény. A júniusi lapszám- 
ba sajnos már nem tudtuk beszu- 
szakolni az összefoglalót, de a kö- 
vetkező hónapban részletesen be- 
számolunk mindenről. A GameStar, 
szokásához híven, ott lesz a helyszí- 
nen, első kézből számolunk be nek- 
tek az érdekességekről. A tavasz vé- 
ge idén is nagyon erős volt, folyama- 
tosan jelentek meg a jobbnál jobb 
címek, egy percig sem unatkoztunk. 
A legendás Doom volt a legmegosz- 
tóbb játék: a szerkesztőség egyik fe- 
le imádta a retró hangulatot, má- 
sik része viszont kevésnek tartotta 
a vérgőzös hentelést 2016 köze- 
pén. Valahol mindkét oldalnak igaza 
van, éppen ezért érdemes egy pró- 
bát tenni vele. A baj csak az, hogy 
1993-ban, az eredeti Doom megjele- 
nésekor a játék harmadát, összesen 
kilenc pályát tettek ingyen elérhe- 
tővé a játékosoknak, most meg de- 


mó híján be kell azzal érnünk, hogy 
passzívan nézzük, ahogy más játszik 
a játékkal. Kedvenc vajákunk, Ríviai 
Geralt is szögre akasztotta acél- és 
ezüstkardjait, de előtte még kemé- 
nyen helyre tett néhány vámpírt a 
legújabb kiegészítőben. A Fallout 4 
is kapott egy méretes kiegészítőt: 
a Far Harbor sok esetben felülmúl- 
ja az alapjátékot, látszik, hogy a ké- 
szítők a DLC tervezésénél figyelem- 
be vették a rajongók megjegyzéseit. 
A nyár eleji GameStar teljes játé- 
ka egy elképesztően jó akciójáték, a 
Batman: Arkham City GOTY kiadás, 
amely összesen hat DLC-t tartal- 
maz; kiváló időtöltés nyárra. Nincs 
más hátra, mint hogy nagyon kel- 
lemes nyári szünetet kívánjak min- 
denkinek, de remélem, hogy velünk 
maradtok; a nagy kánikulában is jól 
sik néha elvonulni a hűvös szobá- 
ba, hogy egy kicsit kieresszük a gőzt 
kedvenc játékunkkal. Találkozunk jú- 


liusban. 
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TELJES JÁTÉK 


DENEVÉREMBER RA- 
As MÁR AZ ELŐZŐ 

HÓNAPBAN IS LESZÁ- 
MOLHATTAK A ROSSZFIÚK- 
KAL AZ INJUSTICE MECCSEIN 
BELÜL, most azonban egy sok- 
kal komplexebb élményben lehet 
részük, hála a Batman: Arkham 
City Game of the Year kiadásá- 
nak, amely az összes, játékhoz ér- 


kező DLC-t és extrát tartalmaz- 
za. A sorozat legjobb részében 
Batmannek Gotham leghírhed- 
tebb bűnözőivel kell szembeszáll- 
nia, hogy visszaszerezze az irányí- 
tást a börtönváros felett. A remek 
sztorit és a hibátlan akciót fan- 
tasztikus szinkron kíséri, nem cso- 
da, hogy a kritikusok ódákat zeng- 
tek a játékról megjelenésekor. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges 


Végre itt a nyár, a szünetnek köszönhetően pedig játszani is több időnk lesz. 
Persze senkinek nem tanácsoljuk, hogy a következő három hónapra zárja ma- 
gára a szobaajtót, de ha úgy döntesz, hogy a negyven fok helyett inkább a 
hűvösben maradnál, biztosan nem fogsz unatkozni. E havi teljes játékunk, a 
Batman: Arkham City Game of the Year bizonyára sok-sok emlékezetes órát 
nyújt majd a műfaj kedvelőinek, videoteszteket pedig ezúttal a Doom és a 
Homefront: The Revolution játékokról készítettünk, ám természetesen mind- 
ezen túl is bőven van tartalom a GameStar Pluson: menő háttérképek, ma- 
gyarítások és izgalmas demók várnak rád. Jó szórakozást! 


kerekasztal-beszélgetés 


FilmMagazin 2016. június 


Ld 
MAGYARÍTÁSOK: Rise of the Tomb Raider, Ori and the Blind Forest: Definitive TELJES VERZIOS PROGRAMOK 


Edition, Resident Evil: Revelations 1-2 


HÁTTÉRKÉPEK: Doom, Homefront: The Revolution, Dishonored 2, : ESET SMÁRT SECÜRŰY (c 7E94Xx ) 


Warhammer 40,000: Dawn of War III M f ; Hat lel 
anapság minden szám c szüksége van ha édelem- 
DEMÓK: Arcanix, The Plight, Until I have You zzz a, 1 tsaabásg ; esd 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, Totallommander, VLC Media Player 


gatsz az eset.hu/gamestar címre. 
a, amivel 2016. június 17-től 2016. július 


31-ig használhatod a program licencét. 


vírusok, trójaiak és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének 
köszönhetően pedig nem lassítja le a készüléket. A GameStar ol- 
vasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják egészen 
2016. július 31-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/ 
esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: 
nevet, e-mail-címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a 
supportícisicontact.hu címen kérhető segítség. 


MEET THA TE 


VÁLASZ: Adottak a technikai feltételek egy új, a ,valóság- 
hoz" közelítő X-Wing játékhoz. Frostbite motor, VR-támo- 
gatás, profi irányítás. Érdekes módon a szimulátorok rene- 
szánsza elmaradt, talán majd a Sguadron 42 sikere beindítja. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Hearts of Iron IV 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? ÉLTE NÉTÉTTÉS 
World of WarCraft: Legion CHAVALIER 
VÁLASZ: Nagyon-nagyon örülnék egy Alan Wake 2-nek 
vagy Dead Space 4-nek, és jöhetne persze a The Elder 
Scrolls VI is. De bevallom, a legjobban a Visceral Games új 
Star Wars játéka érdekel. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Overwatch 

ii MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Divided 


VÁLASZ: A Rockstartól akármi. Egy új Grand Theft Auto, 

i egy GTA V DLC, egy új Red Dead, egy L.A. Noire 2, az Agent, 
de egye fene, jöhet egy új Midnight Club vagy Bully is, ha a 
többivel nem akarnak foglalkozni. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Mirrors Edge Catalyst 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? SZEZSZET 7 a 
No Mans Sky ENDREMAN 
VÁLASZ: Természetesen a Half-Li... pfffhahahaha, elné- 
zést, nem bírtam ki röhögés nélkül. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Witcher III: Wild Hunt - Blood and Wine 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Divided 


VÁLASZ: Régen eléggé szívembe zártam a Star Wars: 

Knights of the Old Republic szériát, amit eredetileg három 
részesre terveztek, de az utolsó lemaradt, és azóta is epe- 
kedve várom. Reboot is jöhet. De ha a Disney-n múlik... 

MIVEL JÁTSZOL MOST? a 
The Banner Saga 2 . 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Már csak a Horizon Zero Dawnt várom, de azt még várhatom. 


"NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Egy Destruction Derby-bejelentésnek legalább 
annyira örülnék, mint egy hármasnak a lottón. De ha ez 
nincs, akkor jöhet a Mafia IV. Nem mondtam, hogy nem bí- 
zok a háromban, de azt sem, hogy igen. Pedig nem. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Mafia III - június végére itt is lesz. 


VÁLASZ: A The Last of Us 2 túl nagy kérés? Most már úgy- 
is ráér a Naughty Dog. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

"  Overwatch, Rainbow Six: Siege 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Divided 


. VÁLASZ: Nagyon sok mindennek örülnék, de egy olyan jut 
eszembe, amit már be is lengettek, és akár holnap elkez- 
denék sorba állni érte: a Red Dead Redemption 2 vagy leg- 
alábbis a Red Dead sorozat folytatása. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Overwatch, Uncharted 4: A Thief s End 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mighty No. 9, Hyper Light Drifter PS4-re 


2 EE 


Melyik kedvenc játékod folytatásának 
bejelentését várod leginkább a 2016-os 
E3-tól? 


VÁLASZ: Ugyan sor került már a bejelentésre, de még 
mindig nem mutatta meg magát a System Shock 3. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Mirrors Edge Catalyst, Sherlock Holmes: The Devils 
Daughter 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Divided 


VÁLASZ: Nagyon elcsépelt részemről egy Resident Evil 
7 vagy egy Resident Evil 2 remake utáni epekedés, de le- 
gyünk következetesen elvakult rajongók, még akkor is, ha 
borítékolt a csalódás a minőségben. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Witcher III: Wild Hunt és minden DLC-je 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III 


VÁLASZ: Hogy is mondta BZ? Álmokat feladni tilos? Ak- 
kor egy Monkey Island 5-öt kérek szépen, de lehet Full 
Throttle 2 vagy Day of the Tentacle 2 is. Ennyi álom több 
E3-ra is elég. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Overwatch, Uncharted 4, Doom 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Dívided 


VÁLASZ: Hát természetesen a Half-Life 3 lenne a csúcs, 
már a pólóm is megvan hozzá, de ez túl nagy kérés, ezért 
szerényen csak egy új Ouake-ben reménykedem. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Ismét előkerült a Mariokart és még mindig csodálatos. 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Divided 


VÁLASZ: Fable 4! Ja, nem, annak már nem jön több része. Ak- 
kor Half-Life 3! Upsz, azt meg nem fogják folytatni, mert ugye- 
bár minek is, senki sem várja. Akkor ez az E3 nem az enyém 
lesz. Na jó, legyen a Warcraft 4. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Medieval 2: Total War 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Nyáron a minden hidegbe belelógatom játékot várom. 


VÁLASZ: Mindig, minden rendezvénytől azt várom, hogy 
jelentsék be az Infogrames és az Appeal egykori játéka, a 
méltatlanul elfeledett Outcast második részét. Nem fogják. 
De álmokat feladni tilos. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Doom, Rust, Civilization II 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

No Mans Sky 


í. VÁLASZ: Nagyon vigyorognék, ha tényleg kapnánk egy új Red 
Dead játékot. Elég régóta várok egy újabb westerncímre, ahol 
hősöm végtelenül férfiasan vágtathat át a prérin, háttérben a 
lenyugvó nappal. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Overwatch, Mad Max 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Dívided 


VÁLASZ: Reménykedem benne, hogy a Sguare Enix beje- 
lenti a Life is Strange 2. szezonját, de ha ez mégsem valósul- 
na meg, akkor egy új BioShockot kívánok vagy a Take-Two- 
nál maradva az L.A. Noire folytatását. Nem kérek sokat, ugye? 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Witcher III: Blood and Wine 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III 
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ARENA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Sajnos megint ugyanaz a helyzet állt elő, mint tavaly: amikor ezeket a sorokat 
írom, még az E3 előtt vagyunk, amikor ti olvassátok, akkor pedig már éppen 
vége az éves játékipari csinnadrattának. Szétrobbantak a fejek, őrülten ver a 
szív, mindenki egy emberként várja a megjelenéseket... ja, nem. Nagyjából tíz 
évvel ezelőtt volt a közösség utoljára igazán lelkes, amikor még volt varázsa 
egy-egy kiállításnak, a ma gamere ezzel szemben már előre tudja, hogy a be- 
jelentett játékok rosszak lesznek - és az a legszörnyűbb az egészben, hogy 
gyakran nem is téved akkorát. A túlhajtott álmokat kergető és félkész álla- 
potban megjelent termékek miatt fanyalgó, elkényeztetett közönség elég kel- 
lemetlen képben jelent meg lelki szemeim előtt - az utóbbi évek E3-jai alatt 
egyre gyakrabban. Pedig saját ártatlan fiatalságom egyik kedves emléke az, 
hogy majd megőrültem a várakozástól, boldogan csücsülve a hype-vonaton, 
minden újdonságot tátott szájjal bámulva. Nyilván a kenyér is olcsóbb volt ak- 
koriban, meg a Traubi is finomabb, szóval be is fejezem a céltalan múltba ré- 
vedést, de tényleg sajnálom, hogy ma már egyre nehezebb átélni a gameri ár- 
tatlanságot. De hát ilyen a showbiznisz, meg a kiégett, cinikus közönsége... re- 
mélem, azért tévedek. 


entertainment 
Software 
association 


JUNE 14-16, 2016 I LOS ANGELES 


Bízom benne, hogy a következő Aréna rovat tele lesz majd a ti bejelentésekről és 
újdonságokról alkotott véleményetekkel, és kibeszéljük közös erővel az expó ér- 
dekességeit. Az a faramuci helyzet állt elő, hogy én még csak sejtem, ti viszont 
már tudjátok, miről is lesz/esett szó, de még így is kapásból fel tudnék vetni 42 
(Douglas Adams-i magasságok) témát, amiről az expó előtt is szívesen értekez- 
nék. Most viszont feledjük is az E3-at, és térjünk rá azokra a levelekre, amelye- 
ket az elmúlt napokban, hetekben kaptam tőletek, hálásan csaholok most nektek 
(a farkam is csóválnám, de azért mindennek van határa). A gamestar.hu-n né- 
ha meg kell piszkálni a nagyérdeműt, hogy írjon, de aztán csak úgy ömlik a levél; 
jó érzés látni, hogy sokan veszitek a fáradságot az írásra, hogy szülessen valami 
maradandó ebbe a csodálatos magazinba. Na, nem is foglalom a helyet tovább, 
hányjuk tele betűvel közösen ezt a négy oldalt. 


DIABLO NOVELLÁK A 
GAMESTARBAN? 

Helló GameStar és olvasói! 

Egy emberként köszöntünk téged. 
Ígérem, tömör lesz. 

Én is szoktam ilyeneket ígérni, az- 
tán mégis teleírom az oldalakat ál- 
landóan. 

Ott kezdem, hogy a Diablo II kiadását 
követően nagyon rákattantam erre a 
Diablo dologra, bár meg kell, hogy vall- 
jam, a Diablo III látványvilága ezzel a 
kicsit WoW-os stílussal nem győzött 
meg, a történetét a mai napig imádom 
a szériának. 

Számomra a történet és a játék vi- 
lága kevésbé fontos, én azért imá- 
dom a harmadik részt, mert remek 
konzolos átirat született belőle, és 
kiváló kanapécoop élményt kínál. 
De abszolút megértem, hogy mit 
eszel rajta, nem egy barátom me- 
sélt már nekem fátyolos szemekkel 
arról, hogy milyen magával ragadó 
a Diablo I-II is. 

Olyannyira, hogy négy fan-novellát ir- 
kafirkáltam az elmúlt két-három év- 
ben. Nem csak a játékok idején ját- 
szódnak, kicsit inkább a Diablo köny- 
vekhez (Vér szava stb.) hasonlítanak. 
Na de! Kevés olyan ismerősöm van, 
aki értékeli őket, mivel leginkább nem 
olyan kockák a témában, mint én. 

És ha jól sejtem, mi leszünk a kocka 
ismerőseid mostantól. 


Itt van a négy novella egy PDF-ben; 
10-s változat, egyszer lett átnézve, itt- 
ott akadhat benne hiba, amit ha idő- 
ben jeleznétek (más irományokon dol- 
gozom, Silent Hill-szerű kisregényen pl., 


ÉN 


nincs kedvem megint átnézni), ki tudok 
javítani és utána újraküldeni, amennyi- 
ben érdekel titeket a téma. 

Ez zseniális felvetés. A leveled csa- 
tolmányait lementettem, gondosan 
átolvassuk, és lehet, hogy hama- 
rosan elindítunk az Arénában egy 
folytatásos rajongói regény- vagy 
novellasorozatot; örülnék, ha töb- 
ben csatlakoznátok hozzá. Még mi 
is megbeszéljük ezt itt, a szerkesz- 
tőségben, de én maximálisan pár- 
tolnám az ötletet. 

Tehát ha valakit érdekelne a Diablo 
még elmeséletlen története, esetleg 
csak elmerülne pár fan-novellában, a 
szerkesztők kegyeire bíztam az ügyet. 
Az olvasmányok rövidek, aki gyorsan 
olvas, egy óra alatt letudhatja az egé- 
szet. ( ) 

Köszönöm ezt a megkeresést, en- 
gem teljesen feldobott, remélem, a 
következő számban pozitív hírekkel 
térek majd vissza rá, addig türel- 
medet kérem. 


A DOOMON TÜL? NEM, 

A DOOM AZ 

Tisztelt GameStar magazint olvasók és 
szerkesztők! Az én nevem Soós Dávid 
(Gamelife Reallife), egy 17 éves srác 
vagyok, aki a mai napig nem érti, és 
ezért mérges is egy kicsit, hogy a mos- 
tani technológiákkal és sokat fejlődött 
programokkal miért nem adnak egy 
újabb arcot a régi , retró" játékoknak? 
Mármint szívesen látnád a ré- 

gi, nagy klasszikusok remake-jét? 
Vagy folytatását? Mindkettőre 
akad példa. 


Azok a boldog szép:napok! 
fort ézsgsgesz 2Aratl EÜ 


J J NYILVÁN A KENYÉRIS OLCSÓBB VOLT AKKORIBAN, 
MEG A TRAUBI IS FINOMABB, SZŐVAL BE IS FEJEZEM 
A CÉLTALAN MÜLTBA RÉVEDÉST 


Jó, persze, elismerem és tisztában va- 
gyok vele, hogy a mostani Doom na- 
gyon odaadta magát a játékosoknak, 
és nagy élménnyel, izgatottan játsza- 
nak a teljes, illetve játszottak a béta- 
verzióval is. Mégis, de most komolyan, 
nem lehetne a többi játéknak is újabb 
arcot adni? 

Időről időre reneszánszukat élik a 
régi címek. Annak idején, az XBLA 
korszakban harapódzott el íga- 
zán a retrócímek újrakeverése 
(Load Runner, Boulder Dash, Turbo 


Outrun, Sonic és még sorolhatnám 
a végtelenségig), most kicsit ki- 
sebb az ilyen jellegű felhozatal, de 
éppen nemrég futott be PS4-re a 
Shadow of the Beast remake is, en- 
nek tesztjét éppen ebben a szám- 
ban olvashatod. Szóval nem mon- 
danám, hogy nem hódít a retró, a 
Doomon túl is van élet. 

Nem azt mondom, hogy az összes régi 
,retró" játéknak, de például az Unreal 
Tournamentre vagy esetleg a Ouake- 
re gondolok. 


Facebook-sarok 


Végre az emberek felfogták, hogy 
a legjobban úgy tudják kifejez- 

ni, hogy elegük van, ha nem veszik 
meg a játékot?! 

A Call of Duty-előrendelések 
számának csökkenése kapcsán 
a tisztelt olvasó egy fontos 
pontra világított rá: nem epét 
hányni kell a fórumokon, vagy 
fenyegeti a fejlesztőket, egy- 
szerűen elég, ha a pénztárcával 
szavazunk. Persze a legtöbbször 
az a leghangosabb, aki egyálta- 
lán nem vesz játékot. 


Egyébként... Nekem tetszett a 
WDL1... Sőt sokkal jobban átjött 
mint a GTA ,niga homie" hangula- 
ta... Akik fikázzák azok meg álta- 


lában 10 évesek akik GTA b$zik... 
(Persze tisztelet a kivételnek) 
Mindig és minden körülmények 
között tisztelet a kivételnek. Mert 
mi mind egyéniségek vagyunk. 


Miért is változtatnának bármin is? 
ez már szinte védjeggyé vált, kiadni 
ugyanazt évente. A szomorú hogy 
ebből meg is élnek. 

Ezt éppen a Call of Duty: Infinite 
Warfare kapcsán gépelte be 

az egyik olvasó (miszerint nem 
cserélnek grafikai motort a fej- 
lesztők), de nem biztos, hogy 
nagyon tudunk vitatkozni vele. 


Mivel a Division-ről van szó, azon 
sem lepődnék meg ha az első hé- 


Az Unreal éppen fut, egyszerűen 
zseniális, és az sincs kizárva, hogy a 
Ouake is kap majd új részt. 

De most csak gondoljunk bele, ha a 
Doomra volt elég elképzelés és moti- 
váció, amitől azt a régi játékot fel le- 
hetett , újítani", akkor miért ne lehetne 
az ugyanolyan izgalmas és pörgős játé- 
koknak is új arcot adni? Emlékezzünk 
csak vissza körülbelül olyan 15-14 év- 
vel ezelőttre, amikor az ifjú gyerekek 
megláttak egy FPS játékot a boltok ki- 
rakatának a polcain, és azzal nyaggat- 


ten repülők ütnék el a játékosokat 
az alagútban... 

A Tom Clancys The Division új 
DLC-jéről megfogalmazott - ta- 
lán nem is annyira alaptalan - 
aggodalom a margóra vésve. 


Lehet, hogy az egész projekt el van 
átkozva. Talán a fejlesztők berezel- 
nek attól, amit látnak. Vagy vala- 
mi megszállja őket. Vagy egyszerű- 
en csak megőrülnek. Talán az egész 
projekt a játék készítéséről maga a 
játék! Vagy a valóság? 

A legfélelmetesebb felvetés an- 
nak kapcsán, hogy a PI. szelle- 
mi örökösének tekintett Allison 
Road fejlesztését is elkaszálták 
nemrég. 


ták a szülőket, hogy azonnal vegyék 
meg a játékot. 

Itt félbe is szakítom a levelet; az if- 
jú gyerekek ne nyaggassák a szü- 
leiket, és a szülők ne vegyenek 
Doomot a gyereknek, mert aztán 
megy a hiszti, hogy az mekkora lel- 
ki traumát okoz a kiskorúnak. Pél- 
dául így lehet ennek elejét venni. 
Rengeteg nagyon jó játék van ma 
már, ne egy Doom vagy GTA legyen 
a példa a mondatodban. Tudom, 
hogy most nem erre akartál kilyu- 
kadni, és én sem szeretnék képmu- 
tató lenni, de a fenti szavaid na- 
gyon jól leírtak egy általános jelen- 
séget, ami szerintem nincs rendjén. 
Na de erről majd beszélünk máskor. 
Majd miután megvette nekünk anyu 
vagy apu, akkora élvezettel és oda- 
adással játszottunk vele, hogy az vala- 
mi eszméletlen. 

Persze, mert nem láttunk még mást. 
Mert minden teljesen új volt. Nekem 
például a Doom most egyáltalán 
nem volt akkora élmény, de persze 
ez teljesen szubjektív dolog. Csak 
azt mondom, hogy azért, mert egy 
retrócím új köntöst kap, még nem 
lesz sem értékesebb, sem feltétlenül 
jobb. Talán csak könnyebb eladni. 
Ezért mondom, hogyha a Doomot új- 
ra elő tudták venni, a mostani progra- 
mokkal és technológiákkal el tudták 
készíteni, akkor miért nem készítenek 
abból a régi korból származó játékok- 
ból is egy újabb verziót? 

(Gamelife Reallife) 

Láthatóan készítenek, és fognak 

is, csak figyelj! Szerintem fog még 
mosolyra húzódni az szád. 

(Hiszen remake-lázban ég az egész vi- 
lág! A játékosok inkább örüljenek, hogy 
a videojátékok készítői még képesek új 
dolgokat kitalálni, és nem kell folyton 
visszanyúlniuk egy korábban már sike- 
res alkotáshoz, hogy annak rókabőrét 
lenyúzva zsebelhessenek be könnyű Si- 
kereket. Nem, ifjú barátom. Addig jó, 
amíg nem azt hallod minden fórumról, 
hogy: ,Minek kellett ezt is újra feldol- 
gozni, nem bírnak már kitalálni sem- 
mi érdekeset?" Óhatatlanul eljön ez az 
időszak is, fölösleges sürgetni - V) 


HOGY MEGVÁLTOZOTT 

EZ A MESE! 

Derék HP, kedves Vanda és valamennyi 
név, ami van a GS-naptárban! 

A GameStar Kalendárium összes 
neve köszönt téged is, kedves le- 
vélíró! 

(Helló! - V) 

Nem cukrozom, belecsapok, kinek kel- 
lenek a tiszteletkörök? 

Igazad van. Egyébként elég kelle- 
mes meleg van ma, nem? 
Szegediként és GS-rajongóként meg- 
látogattam a szegedi PlayIT-et, ahol 
egyrészt azt tapasztaltam, hogy na- 


Aréna 


)arenacgamestar.hu 


gyon sokan voltak, rettenetesen fülledt 
helyen izzadtunk, másrészt kétujjnyi- 
ra lehúzva maradt az autóm ablaka, és 
a délutáni monumentális monszun elég 
rendesen bevert rajta. 

Tényleg, milyen kemény vihar volt 
Szegeden június 4-én! Kicsit ag- 
gódtam a jégesős résznél, de vé- 
gül kiegyeztünk csak sima égszaka- 
dásban; nem is olyan rossz az. Bu- 
dapest felé meg már tűzött a nap, 
mintha mi sem történt volna. 

De talán sejthető, hogy nem ez a mon- 
dandóm lényege. 

Talán sejtem is, de olyan jó az időjá- 
rásról csevegni végre valakivel. 
Sokkal inkább az, hogy úgy látom, vál- 
tozik a játékvilág, ami nem feltétlen 
baj, csak számomra nehezen követhe- 
tő, holott még csak húszas éveim első 
felének második harmadát taposom. 
Az azt jelenti, hogy valahol 23. és 
24. életéved között vagy? Sosem 
voltam jó matekból, ezért bizonyta- 
lanul kérdezem csak. 

Vagy talán nem is a játékvilág válto- 
zott, hanem ami azt körülveszi, így pél- 
dául a hozzá kapcsolódó rendezvények, 
mint amilyen a szegedi PlayIT is. 

Hát igen, a változás mindig ott van, 
alattomosan figyel, és lecsap az 
emberre. 

Volt alkalmam korábban az egyik pes- 
ti PlayIT-re elmenni, úgy három évvel 


ezelőtt, és ahhoz képest a tavalyi és a 
mostani szegedi is teljesen más volt. 
A fővárosban anno a nagyszínpadon 
inkább szakmai jellegű dolgok men- 
tek, és jobban a játékra volt kihegyez- 
ve, míg most Szegeden azt tapasztal- 
tam, hogy a nagyszínpadon egyáltalán 
nem volt szó magukról a játékokról, 
hanem inkább show jellegű próbált 
lenni az egész, vagyis a youtuberek 
(bevallom, nem mindet ismerem) és a 
kvízvetélkedők váltották egymást. 
Mivel szerencsére mindkét helyen 
és időben voltam színpadon, nyil- 
ván énis érzem ezt. A növekedés- 
hez hozzátartozik az is, hogy a na- 
gyobb közönség igényeit tartjuk 
szem előtt, és persze közben is jól 
érezzük magunkat. Tömeges igény 
pedig - zenei hasonlattal élve - a 
mulatósra van. Mindig meg is kap- 
juk, hogy ,már csak a youtuberek, 
meg a fiatalság", de hidd el, jól ér- 
zékelhető számunkra, hogy mikor 
és mire kapható a közönség. Azért 
bízom benne, hogy volt az expón, 
ami tetszett, és jól érezted magad. 
Jegyezzük meg, hogy annak idején 
Pesten közel sem volt annyi prog- 
ram, mint most Szegeden. 

Fiatal vagyok még, nem tudom, hogy a 
rendezvény látogatói átlagéletkorának 
csökkenése ennek a jelenségnek az oka 
vagy az okozata, de azt látom, hogy 


EGY KIÁLLÍTÁS GYU EMLÉKÉRE 


Ez most kivételesen nem egy levél, 
inkább csak ajánlás. Mostantól 
ugyanis a szegedi Neumann János 
Számítógép-tudományi Társaság 
Informatika Történeti Kiállítás in- 
teraktív videojáték-termében meg- 
tekinthető tavaly elhunyt kollégánk, 
Gyu hagyatéka. A kiállításon kipró- 
bálható Commodore 64, Nintendo 
és más, kultikus készülékek között 
tekinthetők meg Aréna rovatunk 
alapítójának olyan kedvenc tárgyai, 


mint a Magyarországon nagyon rit- 
ka Dragon 32 (amelyet , névroko- 
naként" tisztelt) és a Commodore 
Amiga 500 Plus, az általa legjobban 
szeretett Amiga-számítógépcsalád 
egyik példánya. Vitrinben látható az 
Abandoned Places című játékprog- 
ram, melynek fejlesztésében Gyu ze- 
neszerzőként vett részt. Ha teheti- 
tek, mindenképpen látogassatok el 
a kiállításra, és emlékezzetek Gyu 
munkásságára, szenvedélyére. 


mind fiatalabbak látogatnak ki, és a 
magam huszonegynéhány évével kicsit 
túlkoros vagyok az autogramokért lo- 
holó, Minecraft-kegytárgyakat vásárló 
látogatók közt. 

De tényleg, miért titkolod az élet- 
korod? Ez valami rossz becsípődés? 
Legyünk őszinték egymással: 23? 
Csak mert megőrülök, hogy jól szá- 
moltam-e. 

Ugyanakkor természetesen elfogadom, 
hogy a világ változik, és benne válto- 
zunk mi is, főleg azzal, hogy folyama- 
tosan öregszünk, így ami tegnap még 
nekünk is szórakoztató volt, az holnap- 
ra már érthetetlen. De ott van nekem 


Kemény dolog a showbiznisz 


a GameStar, amiben éppen elég játék 
és szakma van, ráadásul nem évente 
egyszer (mint Szegeden a PlayIT), ha- 
nem havonta. 

Na, ez most nagyon jól esett, és 
tényleg boldoggá tesz, hogy így 
gondolod. Maradj velünk, itt min- 
dig lesz szó a játékokról, ezt bizto- 
síthatom. 

(Olyan komoly vagy, mintha inkább a 
harmincas éveidet taposnád - a neved 
teheti, én egy Tivadart érett, szakál- 
las férfinak képzelek el, és ugye nomen 
est omen. Fel a fejjel, ezek a rendezvé- 
nyek idővel biztosan látványosan több 
rétegre bomlanak majd, hogy minden 


VERS MINDEGY, KINEK 


Helló, mélyen tisztelt olvasóm! 


Helló, mélyen tisztelt levélíróm! 


Mint láttam a GSO-n, ismét hiányolod a levelemet a nyomtatott példány- 
ból, így fogalmaztam is neked egy kérdést. Reménnyel telve írok, alább 
olvashatod is, milyen kérdés mozgat most. 


Olvasom az online magazint, mikor jön egy hír szembe, 
Amelyben ott van, hogy kerülhetek közétek 
Jelentkezek én bátran, cikkemet megírom, 

majd figyelmemet a hír írására fordítom. 

Híreken átível a szemem, alkotok bőszen, 

de látom, hogy rajongói Battlefront 3 közeledőben! 
Ajajj... már eltemettem a játékot, erre ők merészen 

és időt nem sajnálva, nem nyerészen 


ingyen adnák azt ki. 


Kedves HP! Válaszolj, szerinted lehetséges? 
Hogy egy elkaszált mű és néhány tehetséges 


rajongó ezt megvalósítsa? 


Vagy a Disney, kezében a kaszával a játékot 
ismét a süllyesztőbe taszítja? 


A válaszom egyszerű: nem hiszek benne 
Bármilyen csodás, nagyszerű lenne 

A szerzői jogok nem csak azt védik 

Hogy ingyen adják-e, vagy a pénzedet kérik 
A Star Wars minden joga a Disney-nél pihen 
S hiába szeretnénk jobbat - de ki nem? - 

A jogászok végül asztalra csapnak 

S röhögnek majd, mint Han Solón Jabba 


A SZÜLINAPOS 

Üdvözlöm a kedves GameStar csapa- 
tot... persze remélem, hogy ezt a leve- 
lemet sikeresen megkaptátok. 
Szerencsére minden rendben volt, 
a bagoly nem tévedt el vele, és a 
tinta sem maszatolódott szét a 
papiroson, amelyet a szelíd madár 
lábáról tekergettünk le. 

Az előző magazinotokról lenne 

egy pár mondatom (Várj, segítek: 
2016/05). 

Hű, pedig már megijedtem, hogy 
melyikről lehet szó, de így meg- 
könnyítetted a dolgomat, köszi. 
Elnézést, csak ezek a zárójelek... min- 
dig kikészítenek. 

De hát akkor minek használod? 
(Nem azért kérdezem (de azért 
kérdezem amúgy), csak ha már 
kiszóltál (zárójelben), akkor mi 

a bajod vele?) Szegény Vanda, 
már látom, ahogy a helyes záró- 
jel-használat szabályrendszerét 
mantrázva kötőtűkkel szurkál- 

ja az engem mintázó vudubabát 
(egész szép baba, csak zárójelben 
jegyzem meg). 

(Ó, nem, csak javítottam volna csuk- 
lóból, higgadtan, de akkor nem te- 
szem - V) 


igényt kielégíthessenek. Te is tehetsz 
ezért, már ezzel a levéllel is hatottál a 
jövőre, én hiszek ebben - V) 

Szép nyarat, és jó tábort! (Tivadar) 


DRAKE VAGY GERALT 

A KIRALY? 

Sziasztok, GS-csapat! 

Üdv! 

Láttam GSO0-n, hogy lehet írni az Aré- 
nába, mert mindenki lusta manap- 
ság, és gondoltam, akkor meg is raga- 
dom az alkalmat, hogy leszögezzem: az 
Uncharted 4 egyszerűen zseniális já- 
ték, műfaja legjobbja. 

Nem nagyon tudok vitatkozni ve- 
led, nem is akarok, szerelmes va- 
gyok én is. 

Ugyanakkor muszáj megjegyeznem, 
hogy a The Witcher III hozzá képest 
mennyivel alacsonyabb értékelést ka- 
pott tőletek, és azért lássuk be, sokkal, 
de sokkal mélyebb és komplexebb já- 
ték, mint az Uncharted. 

Teljesen igazad van. Nagyon nehéz 
jól megítélni egy játékot a megjele- 
nése pillanatában. Amikor tesztel- 
tük, még sok zavaró hiba volt a The 
Witcher III-ban (főleg a konzolos 
változatban), utólag rengeteget fi- 
nomodott és szépült, de a többi ol- 
dalról nézve teljesen jogos a kriti- 
ka: az a játék csodálatos, és a két 
extra DLC hatványozza ezt. De nem 
is igazán lehet mindent egy egysé- 


Xx A HÓNAP LEVELE X 


Na de csapjunk bele, és együk meg a 
lecsót, amit főztek. 

Mármint ki? Mi? 

Szóval a történet úgy kezdődik, hogy 
felkelek, hamarabb a kelleténél, mert 
egy különleges napom van. Igen, a 
szülinapom. 

Utólag is nagyon-nagyon boldog 
szülinapot neked! 

Amint felkeltem, a családom rögtön fel 
is köszöntött engem, na meg még kap- 
tam persze tőlük egy kis moneyt (várj, 
itt amoney magyar jelentése: pénz). 
(Oké, de miért van zárójelben ak- 
kor?) 

Szóval olyan 9 óra körül kimentem az 
udvarra, és látom, hogy ott vár a ka- 
puban egy postás. Igen, természete- 
sen a GameStar 2016/05-ös számát 
hozta, de ez a magazin különlegesebb 
volt a többinél: mivel ezt pont a szüli- 
napomkor hozta. 

Milyen csodálatos ember ez a pos- 
tás, hogy kivárta eme jeles napot! 
És nagyon eltaláltátok a teljes já- 
tékot, mivel az Injustice: The Gods 
Among Us nagyon illik hozzám. 
Ennek nagyon örülök, remélem, 
örömet okoz majd, én is imádom 
egyébként. 

Nem akarom foglalni a helyet, mert 


ges skálán elhelyezni. Sokan gon- 
dolják, hogy objektíven rangsorol- 
ható minden, de ez lehetetlen - be- 
folyásolja az írói szubjektivitás, a 
saját műfajon belül mozgó érték, 
az élményfaktor, nem lehet min- 
dent tíz lépés távolságról szemlélni, 
mert alapvetően a hatásokat ele- 
mezzük, amelyek minket érnek. De 
igen, utólag nézve a The Witcher 
tényleg többet érdemelt volna, és 
egészen biztosan játéktörténelmi 
mérföldkő még azokkal a hibáival 
együtt is, amik megmaradtak, vagy 
megmaradnak örökké. 

Szóval nem kötekedni akarok, de most 
éppen a Blood and Wine DLC lázában 
égek, és jött ez a gondolat, tessék, HP, 
leírom neked. 

Remélem, sikerült valami épkézláb 
magyarázatot adnom. 

Szépeket, jókat a csapatnak. (TXT) 


VIDEÓSOK, VIDEÓSOK 
MINDENÜTT 

Szia, HP! 

Szia! 

Bele is csapok a közepébe. Voltam kinn 
a szegedi PlayIT-en, és nagyon jól érez- 
tem magam, de akárhányszor a nagy- 
színpad közelében voltam, mindig 
youtuberek voltak fenn. 

Ezek a szemtelen videósok csak 
úgy repkednek a rivaldafényben. 
De hát miért vagy ezen meglepve? 


fp Ünnepi hangulatban 


más is akar nektek még írni. Nagyon 
tetszik az az újság, majd különleges 
helyet adok neki. 

Remélem, ezzel nem a vécére gon- 
doltál... bár, kit akarok hülyíteni? 
Az okostelefonok előtti korszak 
szépsége a printes magazinok me- 
ditatív olvasgatása volt a legki- 
sebb helyiségben. 

(Emlékszel, HP. hogyan találkoztál 
Marci haverommal, aki vagy tíz éve 
előfizetőnk? [Helyes zárójelben meg- 
jegyzem, csak hogy az olvasó is értse, 
a jelzett span kijelentette: neki igen- 
is már pavlovi reflexe alakult ki a GS- 
olvasástcsempe kapcsolatának hatá- 
sára (ugye nem kell jobban megma- 
gyaráznom?73] - V) 

Ugye nincs ebben a szövegben helyes- 
írási hiba? 

Hát én igyekeztem gyomlálni, de 
Vanda tuti talál még egy tucatot, 
persze abban is, amit én írtam, 


Azért vannak ott, mert az emberek 
szeretik őket. 

Ezzel önmagában nem is lenne prob- 
léma, én is nézek egyet-kettőt, de a 
nap végére már kicsit csömöröm volt 
tőlük. Képeket és videókat néztem a 
pesti eseményről, és ott ugye több 
színpad volt, de mindegyiken voltak 
úgymond értéket közvetítő előadások 
is. Például a Mozdulj Gamer színpa- 
don voltak, ha jól olvastam, a játéko- 
sok pszichológiájával és elfogadásá- 
val kapcsolatos előadások. A kérdé- 
sem igazából az lenne, hogy a jövőben 
nem csak Budapesten is várhatóak 
ilyen színes előadások? Értem, hogy a 
fiatalabb korosztályt a youtuberekkel 
lehet bevonzani, de ha már ott van- 
nak, tanulhatnának egy-két dolgot ar- 
ról a társadalmi rétegről, aminek ők 
maguk is a tagjai. 


szóval most mind a ketten retteg- 
hetünk a sarokban, hogy megkap- 
juk a magunkét. 

(A szavakat ostorként használva, pláne 
írásban, súlytalan a büntetés. Sajnos. 
Éppen ezért hanyagolom is egy ideje, 
legalábbis nagyon igyekszem - V) 
Amúgy nem lesz baj, ha havonta írok 
nektek az arena(ogamestar.hu-ra egy 
pár érdekes sztorit, ami még velem 
megesett? Remélem, nem leszek ter- 
hetekre. (GM) 

Dehogy, sőt, nagyon örülnénk ne- 
ki, és ígérem, minden helyesírá- 

si hibáért mi tartjuk majd hátun- 
kat, ha Vanda ostor után kutat 

a neszesszerében. Édes fájdalom 
lesz ez, könnyű teher a közjó érde- 
kében. Írj mindenképpen, tényleg 
örülnék neki! 

(Nahát, neked is az ostor jelent meg 
lelki szemeid előtt? Hm, ez lehet, 
hogy jelent valamit... Elvégre valami- 
ből csak meg kell élnem akkor is, ha 
megcsömörlök a végtelen szövegóce- 
ántól, és kényelmesebb, jövedelme- 
zőbb pénzkereseti mód után néznék 
mint jól karbantartott, szexi milf. Ja, 
kedves olvasó, küldd csak a leveleket, 
majd HP készségesen elviszi a balhét, 
akármiről is legyen szó - V) 


Egyrészt igen, most is voltak ilyen 
előadások", ezek szerint lemarad- 
tál róluk, amit nagyon sajnálok. 
Szirmai Gergővel beszélgettünk az 
utazás örömeiről és szabadságáról, 
Imivel és Siriusszal pedig a sport és 
a játékfüggőség kérdését feszeget- 
tük. A pesti PlayIT nyilván több te- 
ret és helyet engedett ennek, Sze- 
geden csak ennyit tudtunk tenni, 
de hidd el, a youtuberek nagy ré- 
sze nagyon is kapható arra az ér- 
tékközvetítésre, amiről beszéltél. 
A GameStar Extra life rovata és a 
Mozdulj Gamer is azt a célt tűzte ki 
maga elé, hogy minél több ember- 
hez eljusson, és hálásak vagyunk 
azoknak, akik segítenek ebben. 
Üdvözletemet küldöm az egész Game- 
Star-stábnak! (Ricsi) 

Köszönjük, neked is a legjobbakat! 


Ez volt ebben a hónapban az Aréna rovat, júliusban pedig egyrészt végre 
kidumálhatjuk az E3 történéseit, másrészt pedig minden idők legnagyobb 
GameStar-tábora is vár titeket, szóval csak úgy lubickolunk majd a közös- 
ségi élményekben. Most pedig akkor boldog nyarat mindenkinek, de azért 
a rengeteg játékbejelentés és bemutató utáni mámorban ragadjatok tollat, 


billentyűzetet, postagalambot, faxot, gondolatátviteli alufólia-sisakot, és 
valahogy juttassátok el hozzám bölcselmeiteket arról, hogy szerintetek mi 
vár a játékvilágra a következő egy évben. És persze ne feledjétek, az egyre 
nagyobb melegben fontos a megfelelő folyadékbevitel, így emeljük poha- 
runkat ivós játékom kapcsán, amelyben újságunk beszerzésére szólítom fel 
- mondjuk úgy - a világot: , Vegyetek GameStart!" HP) 
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Majd egy patch kijavít mindent 


] A MINŐSÉG MÁ 


EGUTÓBB TALÁN A TOM 
Ilesers THE DIVISION 

MIATT VÁLT KIEMELTEN 
AKTUÁLISSÁ AZ A KÉRDÉS, 
HOGY A JÁTÉKFEJLESZTŐK MI- 
ÉRT NEM SZÁNNAK ELEGENDŐ 
IDŐT A TISZTESSÉGES MINŐ- 
SÉGELLENŐRZÉSRE. Manapság 
ez a tendencia lehet az egyik leg- 
nagyobb elrettentő erő az első na- 
pos játékvásárlásokkal szemben, 
elvégre nem tudhatjuk, hogy tény- 
leg kifogástalan terméket kapunk-e 
kézhez, ha már a nyitáskor megro- 
hamozzuk az üzleteket vagy a digi- 
tális piacteret. 


TÖRÖTT SZÁRNYÚ 

SÖTET LOVAG 

A fejlesztési költségek emelkedé- 
se miatt ugyan érthető, hogy egy- 
re kevesebb időt szánnak a cégek 


a tesztekre, mielőtt a boltokba ke- 
rülne egy játék, mert ezen tudnak 

a legtöbbet spórolni, de eközben 

a tűzzel játszanak a játékfejlesz- 
tők és a kiadók. Sikeres sorozatok 
lába alól is kicsúszhat a talaj, ha 
olyan minősíthetetlen epizódokkal 
állnak elő, mint amilyen a Batman: 
Arkham Knight PC-s portja volt. 
Bár a Denevérember utolsó ka- 
landjának e verzióját folyamatosan 
játszható szintre próbálta hozni a 
Warner Bros., végül el kellett is- 
merniük, hogy nem tudják kijavíta- 
ni, és inkább visszatérítik a játék és 
a hozzá tartozó Season Pass árát a 
vevőknek. Persze már messze nem 
ott tart az Arkham Knight, mint a 
megjelenéskor, de azért továbbra is 
inkább konzolon érdemes elkezde- 
ni ezt az egyébként remek játékot. 
Legalább elismerte a kiadó, hogy 


. NEM IS SZAMIT? 


tehetetlenek; mondjuk sokkal jobb 
lett volna előre gondolkodni, nem 
pedig utólag hegeszteni a foltozá- 
sokat. A szótlanság viszont ennél is 
dühítőbb tud lenni. 


ÜGYNÖKÖK LŐNEK A FALON ÁT 
Biztatóan startolt el idén márci- 
usban a Tom Clancyss The Division, 
a szerkesztőségben szinte min- 
denki függő lett. Az első ingyenes 
tartalmi frissítés érkezéséig szép 
és jó volt az élet a vírus sújtotta 
New York-ban, a Falcon Lost nevű 
incursion (melyet minden más já- 
tékban raidnek neveznének) viszont 
a legtöbbünknél elérte, hogy azóta 
sem néztünk rá korábban imádott 
ügynökünkre. A nem frissülő napi 
és heti küldetések felett még sze- 
met tud hunyni az ember az ilyen 
kaliberű játékok esetében, de a 


EZ LENNE AZ ÉV JÁTÉKA? " 


Érdekes húzás a Warner Bros. részéről, hogy elméletileg 
konzolok mellett PC-re is kiadják júliusban az Arkham Knight 
Game of the Year, vagyis az , Év játéka" csomagot. Ilyen 
kiadást megjelentetni arra a platformra, amelyen az utóbbi 
évek legnagyobb szégyenfoltja lett a játék, mindenképpen 


merész vállalkozás. 


számtalan glitch segítségével per- 
cek alatt teljesíthető Falcon Lost 
incursion végleg kiverte a bizto- 
sítékot. A működési hibákat játé- 
kosok tízezrei használták ki, és az 
így megszerzett páncélszettekkel 
(melyek akkor a lehető legjobbak 
voltak) pedig a The Division PvP- 
területének, vagyis a Dark Zone- 
nak az uraivá váltak, a normál fel- 
szerelésekkel rendelkező emberek- 
nek esélyük sem volt ellenük. 
Mindemellett a bugok száma is 
egyre sűrűsödött, mikor pedig le- 
álltak a szerverek, hogy a fejlesz- 
tők kijavítsanak minden hibát, az 
indulás után egy órára sem volt 
szükség, hogy újabb glitch akadjon 
az erre fogékonyak horgára. A fej- 
lesztő Massive pedig vagy mélyen 
hallgatott, vagy kedvesen megje- 
gyezte, hogy a csalókat sem fog- 


ja eltávolítani a játékból. A helyzet 
azóta sem javult, a második nagy 
frissítés is egy bugtengerben úszva 
érkezett meg. 


Játékosként nehéz megérteni, hogy 
mi veszi rá kedvenc címeink készí- 
tőit arra, hogy pont a minőségel- 
lenőrzésen próbáljanak spórolni, 
pedig máson nem igazán lehet. Sőt 
ezt a feladatkört bizonyos esetek- 
ben már ki is szervezik, vagy egé- 
szen egyszerűen úgy gondolják, 
majd később foltozzák a hibákat; 
persze csak akkor, ha képesek lesz- 
nek rá. A pénzügyi ütemezést és a 
megjelenési dátumokat tartani kell, 
csak igazán drasztikus problémák 
esetén engedhetik meg maguknak 
a csúszást. Pedig ez az a maga- 
tartás, ami ahhoz vezet, hogy egy- 


E 4 b 
tat ú 
A 


A VÉGZETES HÁTIZSÁK 


Márciusban egy patch távolította el a Tom Clancys The Divisionből a Bullet King bosst, 
azonban ezen a szükséges lépésen felül egy borzasztóan kellemetlen hibát is hozott a 
foltozás. Bizonyos high-end hátizsákok ugyanis teljesen eltűntek a karakterek felsze- 
relései közül, ha pedig valaki éppen viselte ezt a tatyót, akkor a játék egyszerűen nem 
engedte belépni, elvégre nem volt rajta megjeleníthető hátizsák. Így szerezzen az ember 


menő cuccokat. 


kor szépen csengő nevű játéksoro- 
zatokba is becsúsznak olyan kelle- 
metlen állomások, mint amilyen az 
Assassin Creed Unity volt. Nehéz 
lenne elfelejteni az arc nélkül mász- 
káló karaktereket. 

Nem kell sokat kutatnunk, ha még 
újabb példákat szeretnénk keres- 
ni. A Homefront: The Revolution 
megjelenése kétségkívül a játék- 
ipar egyik legnehezebb szülése 
volt, arra viszont nem lehet éssze- 
rű magyarázatot találni, hogy a já- 
ték miért csak körülbelül 20 fps-t 
képes kipréselni magából konzolo- 
kon, sőt a csapnivaló mesterséges 
intelligenciáról még nem is ejtet- 
tünk szót. 

Ellenpéldaként ott áll a Naughty 
Dog negyedik Uncharted játéka. Az 
Uncharted 4: A Thief s End ugyan- 
is nem ok nélkül halmozza az elis- 


meréseket. Megérte kivárni a meg- 
jelenés többszörös csúszását és a 
fejlesztéssel eltöltött hosszú idő- 
szakot. Azért fogjuk még éveken át 
emlegetni Nathan Drake utolsó ka- 
landját (persze a remek történet 
és a kifogástalan játékmenet mel- 
lett), mert minden apró kis részlet 
tökéletesen a helyén volt, nem fu- 
karkodtak a tesztelésre szánt idő- 
vel. Ha viszont nem ismeri fel a já- 
tékipar, hogy ez az út vezet el az 
elégedett vásárlók pénztárcájá- 
ig, akkor továbbra is csak arra fog- 
nak bazírozni, hogy a tervezett idő- 
pontban legyen kész a játék, az 
már nem gond, ha csupán ragasz- 
tószalag tartja össze a kész mű- 
vet, és bármikor darabokra hullhat. 
Majd esetleg később jön egy meg- 
váltó patch, amely mindenen segít. 
Csirke 
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lelkes táborozó és 
GamesStar csapata 


z ajándékokat a tábor első 
napján, a helyszínen kapják 
"meg azok, akik május 13-ig 
" befizették a teljes részvételi 
díjat.) 


Gold partner 


További információk: 
Kovács Judit 


e-mail: 
jkovacsaproject029.hu 


telefon: 06-1-577-4373 
www.gamestar.hu/gstabor 


GIGABYTE £k éenHierrec hama. 


. Ezüst partner 
a 


Bronz partner 


Az óraműkatonák ígérkeznek 
legfélelmetesebb ellenfeleinknek 


Apja lánya 


DISHONORED. 


GENDŐ MÁZLIRA ÉS A VÉ- 

LETLENEK ÖSSZJÁTÉKÁ- 
RA VOLT SZÜKSÉG AHHOZ, HOGY 
2012 OKTÓBERÉBEN MEGJE- 
LENHESSEN A DISHONORED. Ha 
ugyanis az időközben becsődölt Mid- 
way nem sürgeti a 2007-es Blacksite: 
Area 51 kiadását, és teszteletlen 
bughalmaz helyett azt a játékot kap- 
juk kézhez, amit az elismert Warren 
Spector szárnyai alatt nevelkedett 
Harvey Smith szeretett volna, köny- 
nyen meglehet, hogy emberünk az- 
óta is futószalagon gyártaná a foly- 
tatásokat. Ebben az esetben pe- 
dig aligha találkozott volna az Arx 
Fatalis és a Dark Messiah of Might 
8 Magic után bérmunkából élde- 
gélő lyoni Arkane Studios fejével, 
Raphaél Colantonióval, sem pedig a 
Half-Life 2 látványtervezőjével, Vik- 
tor Antonovval. Hármójuk kreativitá- 
sa, valamint a Bethesda minden józan 
megfontolással szembemenő döntése 
nélkül nem alakult volna ki döntetlen 
az év legjobbja kitüntető címéért foly- 
tatott versengésben az XCOM: Enemy 
Unknowmnal, mi pedig szegényebbek 
lennénk egy nagyszerű játékkal. Ak- 
kortájt ugyanis a piaci trendek egy 


E: LOTTÓÖTÖSHÖZ IS ELE- 
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olyan jövőképet vetítettek előre, amelyben a 
komoly multiplayer-komponenssel rendelke- 
ző lövöldék és a stabil rajongói bázissal bíró 
sorozatok folytatásai mellett egy magányos 
farkasoknak szánt új IP halálra volt ítélve. 
Szerencsére azóta is rendre rácáfolnak a vá- 
sárlók az elemzők jóslataira. A Dishonored 
jött, látott, és győzött, ráadásul az sem ár- 
tott nimbuszának, hogy oly sok hasonlósá- 
got mutatott a Thief kvázi-rebootjával, mert 
hamarabb érkezett, és kevesebb hibát vé- 
tett. E két sorozat egymásra gyakorolt ha- 
tása egyébként kölcsönös jelleggel működik, 
mint erről később még szó lesz. 


DÉL ÉKKÖVE 

Már a premiert megelőzően sejteni lehetett, 
hogy nem azért teremtett gondos alapos- 
sággal egy steampunk jellegű univerzumot 
az Arkane Studios, valamint kreált hozzá — 
egyedülálló mitológiát és számos érdekes- 
séget tartalmazó legendáriumot, hogy azt 
az első adandó alkalommal magára hagy- 
ja. A játékban megtalálható könyveket, nap- 
lóbejegyzéseket és leveleket olvasva egyér- 
telművé vált, hogy a Dunwall határain túl 
húzódó nagyvilág rengeteg kalandot és fel- 
fedezni valót tartogathat még számunk- 

ra. Ennek szellemében a folytatás cselekmé- 
nye a viktoriánus Londonra hasonlító nagy- 
városban veszi kezdetét, 15 évvel az első 


- teljesen 


KEÉnyelé követően. Hiálla építtet 
újjá a Corvo felügyelete melletti felcsepi 
dett Emily császárnő a hajdanán sokat 
vedett Dunwalltegytitokzátos csoport 
keres államcsínyt hajt végre, ezért az a 
nya duó kénytelen lóhalálában elmenekt 
Viszont egyiküket sem olyan fából farág 
hogy feladják a küzdelmet, ezért rejtő 
dés helyett a felelősök felkutatásái 
nak. Útjuk először Karnacába, Co 
helyére vezet, de gyaníthatóan vi 
még a fővárosba, hogy Emily ist 
sen trónjára. 

A mediterrán éghajj, tú Se konos ter 
tes öblében fekvő 


Dunwallról készültek. Nyilvánvalóan megvan 
a maguk baja, de azért látszik, hogy a helyi- 
eknek nem kellett megküzdeniük egy halá- 
los kórsággal. Persze a társadalom különbö- 
ző rétegei között húzódó éles kontraszt itt 

is szembetűnő, a számos privilégiumot élve- 

ző kivételezettek megengedhetik maguknak, 

hogy a gyaloghintójukat cipelő markos legé- 

nyeket fogadjanak fel, miközben a számki- 

vetettek és az elítéltek a Dust DISTFICE KÖZBE 
lében egy nyílt ezüstbányában gályáznak ki- 
merülésig. 

Az említett kerület arról kapta nevét, hogy 

a bányászat eredményeként keletkező por 

szinte mindent belep a környéken, erősebb 


szélrohamok alkalmával ped 
viharok is kerekedhetnek. Ilyenkor az or 
kig sem látunk, de szerencsénkre az őrök 
"úgyanannyira hátráltatva érzik majd magu- 
kat, ha nem jobban. A fejlesztők szeretnék, 
ha minden egyes helyszín sokáig megragad- 
na emlékezetünkben különlegessége okán. 
Ilyen lesz a tavalyi videóban látott óraszer- 
kezet-szerű épület, amelynek termei és falai 
változtatják helyüket. 
Karnakát már nem Antonov álmodta meg, 
mivel épp egy"Saját projektet pátyolgat, 
a Számú látványterve- 
)b mértékben min- 
c ikra sem- 


már az első részen is a bolgár vsenivél dol- 
gozott, ennek hatása pedig nem múlik el 
nyomtalanul egyik napról a másikra. A me- 
diterrán kikötőváros tarkább, élettel te- 


fi színvilága és felszabadultabb I légköre elle- 


nére a Dishonored 2 következetesen ragasz- 
kodik elődje képi világához. Azaz stilizált, 
karikatúraszerűen eltúlzott arcvonásokkal 
és testfelépítéssel rendelkező emberek né- 


—" "pesítik be, miközberra környezet úgy fest, 


mintha épp most mászott volna le egy ak- 
varellről. Ennek a jellegzetes ábrázolás- 
módnak köszönhetően a játék minden más- 
tól jól megkülönböztethető, és nem öreg- 
szik olyan tempóban, mint fotorealizmusra 


Karnakában az értékes cetolaj mellett a szél 


erejét is 


Átmeneti főhadiszállásunk, 1 


a Dreadful Whale 


a város TETEL állítják 


A JELLEGZETES ÁBRÁZOLÁSMÓDNAK KÖSZÖNHETŐEN 
NDEN MÁSTÓL JOL MEGKÜULÖNBÖZTETHETŐ A JATEK 


ör. "riválisai. Mitton úgy véli - és ezzel 
csak egyetérteni tudok -, sokan tévesen íté- 
lik meg a játékok grafikáját pusztán a tech- 
nológiát (poligonszám, shaderek stb.) szem 
előtt tartva. Ha rossz a dizájn, nem létezik 
az a csillogó-villogó textúra, amelyik képes 
volna eltakarni a hibákat. De hogy ne érje 
szó a ház elejét, a folytatásra megszabadul- 
tak a korosodó Unreal Engine 3-tól, helyette 
az id Tech 5 egy saját igények szerint átala- 
kított verzióját, a Void motort használják. 


Ahogy az ábrázolásmód, úgy a játékme- 
net alapjai is érintetlenek maradnak. A 


-Dishonored 2-ből nem csinálnak nyitott vi- 


lágú akciójátékot, az egyes helyszíneket to- 
vábbra is küldetésről küldetésre haladva ke- 
reshetjük fel, ám azokban viszonylagos sza- 
badsággal mozoghatunk. Csupán leendő 
áldozatunk homlokára festenek egy célke- 
resztet, onnantól kezdve pedig szabad ke- 
zet kapunk. Ha úgy tartja kedvünk, véres ös- 
vényt vághatunk magunknak, hogy végül 
puszta kézzel szorítsuk ki a szuszt belőle, de 
megközelíthetjük észrevétlenül is, ártalmat- 
lan bújócskát játszva mindazokkal, akik ke- 
resztülhúznák számításunkat. Összehason- 
líthatatlanul nagyobb kihívást jelent, ha a 
pacifizmust zászlónkra tűzve kívánjuk visz- 
szaszerezni a trónt. Az első részben ámok- 


MEHR 
LICHT 


A Bethesda az első 
részhez hasonlóan Daniel 
Lichtet, a Dexter, valamint 
a két legutóbbi Silent 

Hill epizód, a Downpour 
és a Book of Memories 
zeneszerzőjét bízta meg 

a játék dallamainak 
megkomponálásával., 


futásunk egyebek mellett eltérő befe- 
jezést és megváltozott körülményeket 
eredményezett. Az egész lelke az úgy- 
nevezett káosz-rendszer volt, amely 
számontartotta, hány fővel növeltünk 
meg a dunwalli árvaház létszámát, 

és ennek függvényében kalkulálta ki, 
hogy nagyon jó vagy nem annyira jó 
finálét érdemlünk-e. A folytatásban 
már egy átgondoltabb, a két véglet 
között számos átmenetet tartalmazó 
szisztémához lesz szerencsénk, amely 
egy jó-rossz skálán mozogva különbö- 
ző kategóriákba sorolja az NPC-ket, 
majd számbeli értéket is rendel hoz- 
zájuk. Utóbbit a Kívülállótól kapott 
szívvel tehetjük láthatóvá (ezt a be- 
szélő aortapumpát használjuk a rúnák 
és a csontfaragványok felkutatásá- 

ra is), így értesülünk arról, hogy mek- 
kora felfordulást okoz, ha esetleg vég- 
zünk velük. Viszont a cselekmény s0- 
rán meghozott döntések hatása jóval 
nagyobb súllyal nyom a latba, mint 
az, hogy hány hullát hagyunk magunk 
mögött. Minél magasabbra emelke- 
dik az áldozataink holttestéből emelt 
szimbolikus kupac, annál több szapo- 
rodásra alkalmas keltetőt találnak vá- 
rosszerte a vérlegyek, de ettől csak 
karnacai tartózkodásunk válik kelle- 
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DEUS EX (2000-) 


Élünk-halunk az összeesküvés-elmé- 
letekért, és teljességgel érdektelen, 


hogy van-e bármi közük a valósághoz, 


vagy légből kapott marhaság az 
egész, háttérhatalmi gyikemberekkel 
és repülőkről terített méreggel. A 
Warren Spector teremtette sorozat 
a bennünk élő paranoiáshoz szólt, 
ráadásul tette mindezt kiímondot- 
tan izgalmas, implantátumokkal és 
konspiráló gigavállalatokkal teli, a 
Szárnyas fejvadász hangulatát idéző 
cyberpunk körítés mellett. A sötét 
jövő kilátásai meglehetősen jók, 
hiszen minden jel arra utal, hogy az 
augusztus végén esedékes Deus Ex: 


Mankind Dividedet kajálni fogja a nép. 
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ILLUSZTRIS TÁRSASÁGBAN 


Most, hogy a második rész jóvoltából a Dishonored is sorozattá bővül, olyan 
jeles franchise-ok zártkörű klubjába nyer belépést, amelyek hosszú évek óta 
alakítják és meghatározzák a lopakodós játékok kategóriáját. 


METAL GEAR (1987-) 


Kodzsima Hideo életművének korona- 
ékszere már közel harminc éve boldo- 
gítja a settenkedni vágyókat. A japá- 
nok nukleáris fegyverekkel szembeni 
ellenérzése által inspirált, évtizedeken 
átívelő történeti szálakat bogozgató, 
extravagáns szereplőkkel dolgozó já- 
téksorozat a mellékszálakat, valamint 
a kézikonzolos és mobilos próbálkozá- 
sokat is beleszámítva nem kevesebb, 
mint 22 epizódot foglal magába. 
Hogy viszontlátjuk-e valaha a tavalyi 
Phantom Pain után Solid Snake-et és 
társait, minimum kétséges. A jogokkal 
rendelkező Konami nemrégiben 
bejelentette az első Metal Gear Solid: 
Snake Eater pacsinko játékgépet. 
Hiába, no, a szerencsejátékban még 
mindig több a pénz. 


HITMAN (2000-) 


Kopasz, fekete öltönyhöz és fehér 
inghez piros nyakkendőt hord, de jól 
áll neki a madárkosztüm is, ráadásul 
ugyanolyan jól bánik a pisztollyal, 
mint a zongorahúrral. Ki az? Naná, 
hogy a tarkóján vonalkódos tetoválást 
viselő 47-es, aki már hatodik alkalom- 
mal kísérti a rosszfiúkat. Most épp 
világ körüli úton tartózkodik, minden 
hónapban más-más célállomást és 
-személyt felkeresve. Nem zárkózik 

el az egyszerű megoldásoktól, de 
akkor a légelégedettebb, ha sikerül 
balesetnek álcáznia a gyilkosságot, és 
közben senki másnak nem esik baja. 
Reméljük, előbb-utóbb ismét ellátogat 
Budapestre. 


THIEF (1998-) 


Noha nem elsőként lopakodott kép- 
ernyőnkön, Garrett, a mesteri tolvaj 
hamar elorozta a játékosok szívét, sőt 
ha már itt tartott, a kategória koroná- 
ját is. Steampunk stílusjegyeket is 
magán viselő, komor fantasyvilága, 
cinikus főhőse, belsőnézetes megje- 
lenítése, valamint a Looking Glass 
hangmérnökeinek máig példaértékű 
munkája okán sokáig nem talált 
legyőzőre. Sajnos a reboot és a foly- 
tatás közötti vékony választóvonalon 
egyensúlyozó negyedik epizód minden 
igyekezete ellenére sem tudott felnőni 
elődeihez. Ennek ellenére nem kizárt, 
hogy kap még egy esélyt a Sguare 
Enixtől a bizonyításra. 


TOM CLANCY S 
SPLINTER CELL (2002-) 


Még élt és alkotott a néhai 
bestselleríró, amikor a Ubisoft belökte 
a porondra a Michael Ironside érces 
hangján megszólaló Sam Fishert. A 
középkorú beszivárgó-specialistát 
terelgetve hamar rájöttünk, milyen 
szórakoztató macska-egér játékot 
űzhetünk ellenfeleinkkel, ha sorra 
kiiktatjuk a fényforrásokat, majd be- 
kapcsoljuk az emblematikus éjjellátót. 
Három éve már annak, hogy megjelent 
a hetedikként érkezett Blacklist, amely 
nem sikerült rosszul, mégis alulmúlta 
a kiadó vele szemben támasztott elvá- 
rásait. Sam Fisher ezért határozatlan 
ideig szabadságát tölti. 


metlenebbé, nem törvényszerű, hogy 
a sztori más irányt vegyen, 


CSALÁDI VONÁS 

Corvo Attano az elmúlt tizenöt évet 
arra fordította, hogy minden tudá- 
sát átadja lányának. A paranoia hatá- 
rán egyensúlyozó, gyermekét a széltől 
is óvó középkorú apuka lett belőle, aki 
meg van győződve arról, hogy előbb- 
utóbb betüt a ménkű. Akkor pedig 
semmit sem ér, ha Emily fegyvertá- 
ra kizárólag hibátlanul kivitelezett pu- 
kedlikből áll. Ha kiderülne, hogy még- 
is téved, akkor a Dishonored 2-ben vé- 
get nem érő audienciák és éjszakába 
nyúló bálok körül forogna a történet, 
amelyben nem jutna hely a semmi- 
ből megidézett vérszomjas patkány- 
hordának, sem pedig összecsukható 
kardnak. De, mint tudjuk, előbb-utóbb 
harcra kerül a sor, nekünk pedig vá- 
lasztanunk kell, hogy a régi ismerős- 
ként üdvözölt Corvó vagy inkább Emi- 
ly szerepében járnánk-e szíveseb- 

ben az ügy végére. Sajnos kooperatív 
módról felesleges ábrándozni, a fej- 
lesztők úgy vélik, nem passzolna egy 
olyan játékhoz, amelyben rengeteg 
időt töltünk el környezetünk felméré- 
sével, az őrjáratok kiismerésével és az 
adott szituációhoz leginkább passzoló 
taktika kidolgozásával. Ki tudja, talán 
egy majdani harmadik részben, 2020 
magasságában már ez a vágyunk is 
teljesül. 


A pályadizájn több lehetőséget teremt 
arra, hogy a magasban tevékenykedjünk 
í 


HA TE MONDOD 


d 


Emily far reach kép 
helyekre, ugyanezzel t 


Harvey Smith co-creative director, Arkane Studios: 


Corvo viszonylag kevés meglepe- 

tést tartogat, hiszen láttuk már, mi- 
re képes. Ezzel szemben Emily maga a 
megfejtésre váró enigma, hiszen apjá- 
étól merőben eltérő képességekkel ru- 
házták fel. Vegyük például a Dominót, 
amely mentális kapcsolatot létesít 
két-három ellenfél között. Ha ez lét- 
rejött, elég csak az egyiküket álomba 
szenderítenünk egy sokkológránáttal, 
a többiek is követik. De említhetném 
a Shadow Walkot is, amely árnyékból 
növesztett csápokkal tépi szét a gya- 
nútlan városőröket. Azért apja is ké- 
pes néhány új trükkre a megreformált 
képességfejlesztésnek köszönhetően. 
Most már választhatunk, hogy halálos 
vagy nem halálos irányba engedjük ki- 
bontakozni az adott skillt, miközben 
egy szerteágazó képességfán osztjuk 
el pontjainkat. A felszerelést illetően 
is számíthatunk némi eltérésre, legin- 
kább a fegyverek kimunkáltsága te- 
kintetében, hiszen funkciójuk ugyanaz 
marad. Mindketten kardot, pisztolyt 
és nyílpuskát használnak, amelyek- 
hez a feketepiacon vásárolhatunk fej- 
lesztéseket. 

A rendelkezésünkre álló fegyverek és 
az elsajátított ,varázslatok" együttes 
használata számtalan kombinációt 
eredményez, kísérletezésre bátorítva 
a játékosokat. Már az első rész kap- 
csán is születtek olyan megoldások, 
amelyek magukat a fejlesztőket is ké- 
születlenül érték, feltehetően most 


sem alakul másként. Komolyabb ösz- 
szegben mernék fogadni arra, hogy a 
novemberi premier után elárasztják a 
YouTube-ot a felhasználók készítette 
jobbnál jobb videók, és igazi szépség- 
díjas kivégzéseket láthatunk. 

De nem győzöm hangsúlyozni, hogy 

a gyilkolás - legyen bár a kivitelezés 
mégoly ötletes is - csupán egy opció. 
De hogy a békésebb megoldások hí- 
veinek se kelljen teljességgel lemon- 
daniuk az akcióról, most már nem 
szükséges hátulról odalopakodhni el- 
lenségeinkhez, hogy fojtófogást alkal- 
mazhassunk rajtuk. Elég, ha kézitusá- 
ban kibillentjük őket az egyensúlyuk- 
ból, hogy a helyzetet kihasználva szép 
álmokat kívánjunk nekik. 


TOLVAJ VOLTAM MOSTANÁIG 

A Bethesda ezúttal sem aprózza el, a 
fontosabb szerepekre filmekből és so- 
rozatokból ismert színészeket és szí- 
nésznőket kért fel. A rejtélyes Kívül- 
állónak Robin Lord Taylor, a Gotham 
Pingvinje kölcsönzi majd a hang- 

ját, de viszontláthatjuk, pontosab- 
ban viszonthallhatjuk majd Rosario 
Dawsont (Daredevil), Sam Rockwellt 
(A Hold), Pedro Pascalt (Trónok har- 
ca, Narcos) és a kiváló Vincent 
D"Onofriót (Acélköpenyes lövedék, 
Daredevil) is. Michael Madsen pilla- 
natnyilag nem szerepel a sajtónak el- 
juttatott névsorban, ezért kétséges, 
hogy az orgyilkos Doud felbukkan-e a 


játékban. Az viszont biztos, hogy An- 
ton Sokolovval, a zseniális feltalálóval 
találkozunk még az ideiglenes főha- 
diszállásként működő Dreadful Wale 
gőzhajó fedélzetén. Viszont ennél is 
fontosabb, hogy a játék protagonistái 
az első résszel ellentétben maguk is 
megszólalnak. Emily szerepét a Diablo 
III női witchdoctora, Erica Lutrell 
kapta, míg Corvóét a korban, sze- 
mélyiségben és hangban tökéletesen 
passzoló Stephen Russel, hogy legyen 
aki saját jellemének megfelelőn kom- 
mentálja is a látottakat. És igen, arról 
a Stephen Russelről van szó, aki ko- 
rábban három részen át volt a Thief 
Garrettjének szinkronhangja. Végeze- 
tül a korábban már említett két soros 
zat közötti párhuzam abban teljese- " 
dik ki, hogy az Arkane-t megihlette a 
legutóbbi tolvajos játék, és ahhoz ha- 
sonlóan szabadon konfigurálható ne- 
hézségi fokozatokat ígér. Így aztán 
valóban mindenki saját szájíze szerint 
testre szabhatja az élményt. 

Úgy tűnik, hogy a Dishonored 2 ügye- 
sen épít elődje erényeire, miközben 
több játékszert, választási lehetőséget 
és nagyobb szabadságot kínál a játé- 
kosoknak. Meglátjuk, mire megyünk a 
szemfülesebbnek mondott, akár a ház- 
tetőkre is utánunk mászó őrökkel, va- 
lamint az emblematikus gólyalábas 
Tallboyoknál is veszedelmesebb óra- 


műkatonákkal szemben. 


By. 


al ia NN 
vén juthat el más módon megközelíthetetlen 
akat vagy embereket is magához ránthat 
4 


A KIVITELEZÉS" 
MEGOLY 7 

CSUPÁN EGY 
OPCIÓ A 


TÁN 
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5. ai 


Kiadó SEGA 


2 Fejlesztő Relic 
"4 Entertainment 
f sststék; 


A szk Csapatalapú, 
valós idejű stratégia 
orkokkal és űrgárdis- 

: tákkal, szigorúan tizen- 
"" nyolc éven felülieknek. 
Megjelenés 2017 

a PEGI 18" 


v 


A túlmelegedés ezeknél á robotoknál nem hátrány, a megtermelt 
hővel csak még veszélyesebbé tesszük az elit egységet 
í 


Ó IDŐK JÁRNAK MOSTA- 
ég NÁBAN A WARHAMMER 

VILÁGOKRA: SORRA JE- 
(LENNEK MEG A JOBBNÁL JOBB 


3. JÁTÉKOK EZEKRE AZ UNIVER- 


ZUMOKRA ÉPÜLVE. Fantasyból a 
Total War sorozat legújabb részét 
tudnám kiemelni; ritka az olyan, 
PC-exkluzív stratégiai játék, amely 
napok alatt félmillió példány eladá- 
sával büszkélkedhet. A távoli jövő- 
ben játszódó sci-fi-vonalat sem ha- 
nyagolják el, elég, ha csak a Van 
Helsing sorozatról elhíresült ma- 
gyar Neocore-t nézzük: a Martyr 
már most óriási sajtóvisszhangot 
kapott, és borítékolható a siker is. 
2017-ben visszatér egy legendás 
sorozat is, amelyben a marcona űr- 
gárdisták és a hevenyészett pán- 
célba öltözött orkok játsszák a fő- 
szerepet. 


A Dawn of War diadalmene- 

te 2004-ben kezdődött, ekkor je- 
lent meg a játék első része, amely- 
ben négy faj közreműködésével 
harcolhattunk az ismert világ- 
egyetem meghódításáért. A Relic 
Entertainment az akkor még jó ne- 


vű és ereje teljében lévő THG segít- 
ségével készítette el, és annak elle- 
nére, hogy a stratégia kategóriába 
tartozott, gyorsan sikert aratott. 
Ez persze nem véletlen, jókor volt 
jó helyen. Legnagyobb riválisa, a 
StarCraft kezdett már kiöreged- 
ni, a folytatásról pedig még csak 
álmodoztak a rajongók, így érthe- 
tően nagy sikert aratott egy olyan 
RTS, amelyben lézerfegyverekkel 
felszerelt orkokkal lehetett roha- 
mozni. Öt évvel később, 2009-ben 
aztán jött a folytatás, rengeteg 
változtatást hozva magával. Kivet- 
ték a teljes bázisépítést, és inkább 
a szerepjátékelemeket erősítet- 
ték a stratégiai összetevők kárára. 
A küldetések kezdetén meg kellett 
határoznunk, milyen sereget sze- 
retnénk irányítani az adott misszió- 
ban, ettől nem lehetett menet köz- 
ben eltérni, és utánpótlás is csak 
nagyon korlátozott mértékben volt 
elérhető. Ettől függetlenül a má- 
sodik rész is elismerést szerzett, 
úgy látszik, bevált ez a táblás játé- 
kokéhoz hasonlító modell. A THO 
2012-ben csődöt jelentett, a Relic 
Entertainment átkerült a SEGA 
fennhatósága alá, és már ők adták 


Az űrgárdisták és az orkok évezredek óta utálják 
egymást, az új részben is egymás vérére szomjaznak 
í 


RÉS "A környezeti tényezők és a terepviszonyok 


hatással lesznek stratégiánkra is 


KÉS 


Ne 


a 


pl 


1 Az IMPERIAL KNIGHT EGY HATALMAS MECH, 
GATLING GÉPÁGYÚKKAL, RAKÉTÁKKAL 
ÉS LÁNGSZÓRÓKKAL FELSZERELVE, ÍGY 
Ő GYAKORLATILAG EGY EGYSZEMÉLYES 


HADSEREG 


ki a Company of Heroes második részét. 
Azóta a Relic mélyen beletemetkezett a 
második világháborúba, a CotH2 kiegészí- 
tőin kívül ugyanis nem volt más munká- 
juk. Nagy tehát rajtuk a nyomás a Dawn 
of War harmadik részét illetően; a 2017- 
re tervezett játéknak nagyon nagyot kell 
ütnie ahhoz, hogy a Relic hosszú távon is 
számottevő piaci szereplő maradhasson. 


VISSZA A GYÖKEREKHEZ 

A harmadik részben visszahozzák az első- 
ben annyira megkedvelt bázisépítést, ezt a 
döntést csak üdvözölni tudom. Nem mon- 
dom, hogy nem bírtam a második epizód 
elit osztagait és fejleszthető hőseit, de hi- 
ányoztak a korábbi gigantikus csaták. Az 
új Dawn of War megpróbálja ötvözni a két 
rendszert. Visszakerült a játékba a bázis- 
építés; a bázison igényeink szerint kiképez- 
hetünk névtelen lézerágyú-töltelékeket, és 
minden küldetés előtt összeállíthatunk né- 
hány elit egységet, őket aztán szép komó- 
tosan erősíthetjük a hadjárat során. Az eli- 
tek lehetnek akár magányos hősök is, akik 
puszta megjelenésükkel képesek félelmet 
kelteni az ellenség szívében, de különlege- 
sen kiképzett osztagokba is rendeződhet- 
nek, hogy mélyen az ellenség vonalai mö- 
gé hatolva végezzék el szabotázsakcióikat. 


Különböző stratégiákat vihetünk sikerre: 
egyes karakterek a korai lerohanás takti- 
kájában kulcsfontosságúak, de választha- 
tunk olyan szereplőket is, akik csak a vég- 
játékban érnek valamit. Mindegyik hasznos 
képességekkel bír, amelyeket csak megfe- 
lelő mennyiségű játék után oldhatunk fel. 
Egy halom nevesített hős közül válogatha- 
tunk, csak rajtunk és aktuális hangulatun- 
kon múlik, milyen harcmodort alkalmazunk 
velük. Akkor sem kell visszatölteni egy 
mentett állást vagy törölni a Steam-fiókot, 
ha a túlerő véletlenül legyűri az egyik elit 
egységünket. Bizonyos idő elteltével visz- 
szajönnek, és ott folytatják a harcot, ahol 
abbahagyták; mondjuk ez igaz az összes 
faj hőseire, szóval nem kerülünk hátrányba 
akkor sem, ha multiban az orkokat vagy az 
eldarokat választjuk. Az űrgárdisták rege- 
nerálódásuk után a mentőkabinokban tér- 
nek vissza a csata sűrűjébe, nem kell unal- 
mas perceket eltöltenünk azzal, hogy bázi- 
sunk biztonságos rejtekéből elkutyagoljunk 
oda, ahol a leginkább szükség van a tűz- 
erőre. 


SZUPERHŐSÖK ÉS 
SZUPERFEGYVEREK 

Az elit egységek soraiban megtalálhatjuk 
a magányos, de nevesített hősöket, a kü- 


fi x Ki 


SPACE 
MARINE 


Genetikailag módosított 
szuperkatonák, a Birodalom 
védvonalának első számú 
harcosai. Sugárfegyverekkel, 
plazmavetőkkel és lángszórók- 
kal küzdenek, de jól bánnak a 
kézifegyverekkel is. Jellemzően 
őket hívjuk jófiúknak, de van 
néhány megkérdőjelezhető 
döntésük. 


Nagyok, erősek és zöldek. 
Lételemük a harc, sokan 
összekeverik vérszomjukat 

a primitívséggel. A látszat 
ellenére azonban nem buták, 
átlagos emberi intelligenciával 
rendelkeznek, de ritkán hasz- 
nálják az eszüket. Technológi- 
ájuk kezdetleges, ám halálosan 
hatékony. 


ELDAR 


Ősi elf faj. Ők uralták valami- 
kor régen az egész galaxist, 
de aztán egy katasztrófát kö- 
vetően fokozatosan háttérbe 
szorultak. Természetellenesen 
hosszú életűek, melynek 
köszönhetően arrogánsak 

is egyben. Fejlett mentális 
hatalommal rendelkeznek, ezt 
nem is titkolják. 
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. MÁR A NAGY THO-S ÖSSZEOMLÁS ELŐTT ELINDÍTOTTÁK AZ ÖTLETELÉST, AZ 
ELTELT ÉVEKBEN PEDIG SZÁMTALAN DOLOG FEJLŐDÖTT: A TECHNOLÓGIA 
MOST ÉRT EL ARRA A SZINTRE, HOGY ÓRIÁSI FELSZÍNI CSATÁKAT VÍVHASSUNK 


AZOT 
MEG KEVES KOMPROMISSZUMMAL 


, AZ EMBER, AKI TŰL KEVESET TUDOTT 


Jay Wilsont a Diablo II vezetőjeként ismertük meg. Ő volt az, akit a rajongók kiutáltak 
a Diablo III éléről, illetve a Facebookon keresztül elküldte melegebb éghajlatra az egyik 
ex-Blizzard-alkalmazottat, csak mert az azt találta nyilatkozni, hogy ő másként képzelte 
el a Diablo harmadik részét. Tagadhatatlan tény, hogy Jay távozása után kezdett el 
felfutni a Diablo III, különösen kiegészítője (Reaper of Souls) aratott nagy sikert, de 

az sem vált hátrányára, hogy bezárták a híres-hírhedt fizetős aukciós házat. Nos, ez 

a Jay Wilson a Blizzard előtti időkben a Relic Entertainmentnél is megfordult, olyan 
játékokban segédkezett, mint a Company of Heroes, a Warhammer 40,000: Dawn of 
War. A sors furcsa fintora, hogy nem a StarCraft-csapatot erősítette, sőt Diablo III-as 
szereplése után is inkább a World of Warcraft-különítményben kapott helyet. Itt sem 
tudott azonban gyökeret ereszteni, nyár elején jött a hír, hogy a Blizzard csapatától és 
az egész játékipartól is eltávolodik. A jövőben inkább az írásra koncentrál. Sok sikert, 
Jay, reméljük, az egyik történetedet viszontlátjuk még valamelyik videojátékban. 


22 www.gamestar.hu 


lönleges kommandókat, ám a legiz- 
galmasabbak mégis az egész csa- 
tákat eldöntő szuperfegyverek. 
Mindhárom faj rendelkezik ilyen gi- 
gászi felszereléssel, egyelőre azon- 
ban csak az űrgárdisták óriásro- 
botját leplezték le; ha a másik két 
fajnak is ilyen remekbe szabott 
készlete lesz, nem fogunk panasz- 
kodni (a kiadott trailerben ugyan 
láttunk eldar Wraithknightot és 
ork Deff Dreadset, de azért ko- 
rai lenne készpénznek venni ezek 


megjelenését a végleges játékban). . VE 


Az Imperial Knight egy hatalmas . 
mech, gatling gépágyúkkal, raké- 
tákkal és lángszórókkal felszerelve, 
így ő gyakorlatilag egy egyszemé- 
lyes hadsereg. A gatling gépágyúk 
minden játékban iszonyatos tűz- 
erőt jelentenek, de akad egy óri- 
ási hátrányuk, a túlmelegedés. A 
Dawn of War III ezt a gyengesé- 
get az előnyére fordítja: hiába iz- 
zik fehéren a fegyver, a felesleges 
hőt az óriásrobot a hátsó részén 
található hőelvezetőkkel leadja, ez- 
zel megsebezve azokat az ellenfe- 


MENY kás 


leket, amelyek hátba akarják tá- 
madhni, illetve a felhevült üres töl- 
tényhüvelyek is megégetik őket 
egy kis körben. Rakétáikkal egy- 
szerre képesek befogni hat külön- 
böző célpontot, de igény esetén az 
összeset ráereszthetjük egyetlen 
áldozatra is. Most is számíthatunk 
a fedezékrendszerre, de jóval egy- 
szerűbb formában, mint korábban. 
Az elfoglalt EUNKEFEK kiváló JRE ; 


vat 


lyán keringő a szuperlézert, amely- 43) 
nek irányított sugarával pillanatok 
alatt dezintegrálhatjuk még a leg- 
erősebb ellenséges haderőt is. Nem 
mintha ez olyan óriási újdonság 
lenne, a Command and Conguer s0- 
rozatban már láttunk ilyet; de ugye 
az már nagyon régen volt, és egyre 
kevesebben emlékeznek rá. 


A sztorit nemcsak az űrgárdisták szemszögéből követhetjük végig, 


2 


artalr s AZ E3-on nem jelenünk meg 
kiállítóként, de Június 13-án, aPC Gamer Show-n 


S egyes misszió során ők lesznek az ellenlábasaink 


egy csomó új dolgot bemutatunk a játékból." 


Még a fent említett mini Halálcsillag-su- 
gár ís eltörpül egy fenyegetés mellett, 
amit az egyik távoli bolygón fedeznek fel 
az ügynökök: egy pusztító fegyver rossz 
kezekbe kerülhet. Ezen mondjuk annyira 
nem csodálkozunk, hiszen a negyvenegye- 
dik században már oda sem bagóznak, 
amikor egy bolygó elpusztul; minimum 
galaxisszíntű fenyegetés szükséges ah- 
hoz, hogy mozgósítsák az űrgárdistákat. 
A sztoriban lehetőséget kapunk mindhá- 
rom fajt kipróbálni, ilyenkor egészen el- 
térő nézőpontokból szemlélhetjük az ese- 
ményeket. A küldetések hatással lesznek 
egymásra: egyes cselekedeteink vissza- 
köszönnek majd a másik faj megméret- 
tetései során. A Dawn of War III-ban 

a hadjárat küldetéseit felváltva hajtjuk 
végre a különböző fajokkal - kedvelem 
az ilyen változatos játékelemeket, nem 
ununk bele egy fajba hosszú távon. 

A Dawn of War III még a fejlesztés kö- 
zépső szakaszánál tart; egy csomó min- 
den változhat, de az alapokat azért már 
lefektették. Már a nagy THO-s összeom- 
lás előtt elindították az ötletelést, az az- 


óta eltelt években pedig számtalan do- 
log fejlődött, és a technológia most ért 

el arra a szintre, hogy óriási felszíni csa- 
tákat vívhassunk meg kevés kompromisz- 
szummal. A látvány erős; nyoma sincs a 
Warhammer 40K-s világok sötét és nyo- 
masztó atmoszférájának, helyette inkább 
ráhajtottak a rikítóan színes, majdhogy- 
nem vidám megjelenítésre. A StarCraft 
világában bevált ez a megoldás, egészen 
biztosan működni fog ítt is. A készítők 
gondosan ügyeltek arra, hogy madártáv- 
latból is pazar harcokat szemlélhessünk; 
nem kell lemennünk az egységek szintjé- 
re ahhoz, hogy látványos akcióban legyen 
részünk. Ez garantálja, hogy tényleg bá- 
mulatos megoldásokat hozhassanak létre 
a gigantikus szuperegységeknek. 
Egyelőre ennyi információ szivárgott ki a 
harmadik részről. Kevésnek tűnik ez a há- 
rom faj, elképzelhető, hogy a Relic majd 
kibővíti a játszható frakciók listáját a 
DLC-kben; a Company of Heroes második 
részében működött ez a taktika, három 
kiegészítő is elkészült az alapjáték megje- 
lenése után. Pontos számokat ugyan nem 
árultak el az eladásokról, de nem hinném, 


ANGYALI 
ÉRINTÉS 


Az űrgárdisták vezetője 
ismét Gabriel Angelos, 

a Blood Raven rendház 
hithű harcosa, akit 
alaposan kiismerhettünk 
a Dawn of War, Dawn of 
War II, Chaos Rising és 
Retribution játékokban. 
Gyaníthatóan most sem 
fog kesztyűs kézzel bánni 
az idegen fajokkal. 


hogy ráfizettek volna a fejlesztők, 
hiszen négy éven keresztül eltar- 
tották a bevételekből az egész cé- 
get, és elég erőforrással rendelkez- 
tek ahhoz is, hogy finanszírozzák a 
Dawn of War harmadik részét. Fel- 
tételezhető tehát, hogy a DOW III- 
mal kapcsolatban is hasonló ter- 
veket szövögetnek, hiszen eddig 
csak három játszható fajt leplez- 
tek le; szó sem esett a tiranidákról, 
a taukról, a nekronokról vagy 
épp a káosz erőiről. Hely és alap- 
anyag van bőven, így reményked- 
jünk, hogy a StarCraft után vég- 
re megint kapunk egy remek sci-fi 
stratégiát, amely mind egyjáté- 
kos, mind többjátékos fronton hosz- 
szú időre leköt bennünket. Az al- 
kotók ugyan bejelentették az E3 
előtt, hogy nem készülnek stand- 
dal a rendezvényre, de a PC Gamer 
Show-n bemutatnak egy játékme- 
net-videót erről az ígéretes straté- 
giai játékról. Mi nagyon szurkolunk, 
hogy sikeres legyen. 

Mocsy 
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A középkori falvak hiteles megformálásában cseh szakértők 
és régészek segédkeztek. Ránézésre jó munkát végeztek 
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INDIG IS NÉPSZERŰ VIDE- 
OJÁTÉK-TÉMA VOLT A KÖ- 

ZÉPKOR. Rendszerint megbo- 
londították valami kis mágiával, mondván, 
a történelmi hitelesség inkább a komo- 
lyabb stratégiai játékokban fontos, a sze- 
repjátékokba a legtöbb esetben sikerült be- 
csempészni egy-egy sárkányt vagy rosszin- 
dulatú varázslót. A cseh Warhorse Studios 
azonban a fejébe vette, hogy elkészítik azt 
a középkori FPS-t, amelyben nem nézik hü- 
lyének, aki a lovagi páncél alá még felvesz 
három réteg ruhát. 


A Warhorse Studios évek óta próbált ko- 
moly befektetőt találni a játék megvaló- 
sításához, de a pénzeszsákokat nem káp- 
ráztatta el a Crytek harmadik generáci- 

ós motorjának csillogása. Hiába volt szép 
a játék (bár a Witcher harmadik részé- 

vel köszönőviszonyban sincs), a pénzembe- 
rek nem kockáztattak dollármilliókat egy 
ismeretlen fejlesztőcsapat első játékára. 

A fejlesztés majdnem kútba is esett, utol- 
só mentsvárként megpróbáltak összeszed- 
ni egy kis pénzt közösségi finanszírozásból. 
A Kickstarter erőn felül teljesített, kétmil- 
lió dollárt sikerült összekalapozni, amiből 
már el lehetett indítani a munkát. Ez az 
összeg persze csak csepp a tengerben, ko- 
moly játékot nem lehet fejleszteni ilyen ke- 
vés pénzből - csak összehasonlításként ér- 
demes megemlíteni, hogy a Witcher III 


ar 


: HA hiteles csatajelenetek életre keltése az egyik legnehezebb feladat minden 4; 
, játékban, az egész fejlesztés mehet a levesbe, ha ez a rész nem elég izgalmas hg A 


INGDOM COME: 
ELIÍIVERANCE 


teljes költsége meghaladta a nyolcvanmil- 
lió dollárt (ez már tartalmazta a marke- 
tingköltéseket is). Az alacsony büdzsé elég 
erősen behatárolja a lehetőségeket, ez bi- 
zony látszik is a márciusban kiadott bétán. 
Meglehetősen sok videót feltöltöttek már 
a játékosok, de ezek megítélése meglehető- 
sen vegyes; sokan kételkednek abban, hogy 
behatárolható időn belül képesek lesz- 

nek a fejlesztők kijavítani a hibákat. Azok- 
ból pedig bőven akad, ami nem olyan nagy 
baj egy szerepjátéknál, viszont májusig ar- 
ra épült a kommunikáció, hogy kijön a PC-s 
verzió még az idén, aztán majd szép lassan 
megjelennek a konzolos változatok is. Ezt 
gyorsan el lehet felejteni, mivel a fejlesztők 
május végén bejelentették, hogy 2017 előtt 
ne is reménykedjünk a játék megjelenésé- 
ben. Ez azért érdekes, mert a kiadónál még 
mindig a Warhorse Studos neve szerepel, 
ami azt jelenti, hogy saját zsebből finanszí- 
rozzák a játékot, tehát az az egy év halasz- 
tás nagyon nagy érvágást jelent. Ráadásul 
ez nem is az első alkalom, hogy elcsúsztat- 
ják a játékot; eredetileg 2015 végére ter- 
vezték a Kingdom Come: Deliverance-ot, 
de aztán fű alatt eltolták 2016 nyarára. Itt 
tartunk most; nem valami biztatóak az elő- 
jelek, sok munka vár még a cseh legények- 
re és leányokra. 


A legnagyobb problémám a játék harc- 
rendszerével van. Látszik, hogy a fejlesz- 


tők megpróbáltak valami nagyon egyedit 
és unortodoxot összehozni, de a vége egy 
kaotikus vagdalkozás lett; csak kapkodjuk 
a fejünket, és nem igazán lehet érteni, mi- 
kor mi történik. Nincs mese, hiába kezdők, 
nekik olyan nagyágyúkkal kell versenyez- 
niük, mint a Dark Souls III, amelyben tö- 
kéletesen kidolgozták a bajvívást. Ugyanez 
a helyzet az animációkkal, még bőven van 
mit csiszolni rajtuk; tíz évvel ezelőtt elfo- 
gadtuk volna ezeket a harci jeleneteket, de 
a profi és modern nyugati videojátékok tér- 
hódításával egyre kevésbé terem babér a 
kisebb, alulfinanszírozott kelet-európai já- 
tékoknak. Az egyik videóban még magyar 
katonákba is beleköthettünk: magyarul 
szidták az anyánkat, és valamilyen oknál 
fogva a ,fostalicska" jelzőt aggatták sze- 
gény főhősre. Nem vagyok otthon a közép- 
kori nyelvtudományban, de kétlem, hogy a 
felvidéki vitézek szótárában szerepelt volna 
ez a kifejezés. Elképzelhető, hogy ezek még 
csak helykitöltő narrációk, de egy olyan bé- 
taverzióban, amelyet a nagyközönség sze- 
me elé tártak, nem lenne helyük. Ez csak 
egy apró észrevétel, még ezer hasonlót fel 
tudnék sorolni, de nem szeretném lehúzni 
nagyon a játékot tényleges kipróbálás nél- 
kül, hiszen még nagyon sok minden változ- 
hat egy év alatt. 


A bemutatott küldetések nagy részében a 
fő hangsúly az információszerzésen volt. 


A Warhorse grafikusai rengeteg anyagot gyűjtöttek a középkori 
várakról, az eredményt a képernyőn láthatjuk viszont 


; A falvakban egyelőrei még nagyon kicsi a népsűrűség, de az 
ígéretek szerint a megjelenésre megtelik élettel minden település fe. 


A kétkezes harcmodor egészén más technikát igényel, alaposan 
be kell gyakorolnunk a mozdulatokat 


A távolsági fegyverek között az íj a legnépszerűbb ebben az 
időszakban, használatát célszerű lesz nekünk is elsajátítani 


Daniel Vávra stűdióvezető, Warhorse 
Studio: 


NINCS MESE, HIÁBA KEZDŐK, NEKIK 
OLYAN NAGYÁGYÜKKAL KELL 


VERSENYEZNIÜK, MINT A DARK 
SOULS III, AMELYBEN TÖKÉLETESEN 
KIDOLGOZTÁK A BAJVÍVÁST 


Szép komótosan körbe kellett lovagol- 
nunk a vidéken, és egyenként kihallgat- 
ni a lakosságot. A párbeszédek köz- 
ben nekünk kellett eldöntenünk, milyen 
stratégiát alkalmazunk. A tudatlan pa- 
rasztokat akár meg is félemlíthettük, 
de a keménykötésű katonákkal szem- 
ben ez a taktika csak a legritkább 
esetben vált be. Nem célravezető az a 
megoldás sem, ha minden szembejö- 
vőt kardélre hányunk. Soha nem lehet 
tudni, hogy kinek a tudására lesz szük- 
ségünk a későbbiekben, ráadásul meg- 
lehetősen veszélyes egy küldetések- 

re épülő nyitott világú szerepjátékban, 
hiszen számtalan feladatot tehetünk 
tönkre azzal, ha valakibe véletlenül be- 
leeresztünk egy nyílvesszőt. 


Izgalmas és hiteles történelmi játé- 

kot készíteni nem egyszerű, nem vélet- 
len, hogy ezek a fejlesztések nem túl 
gyakran készülnek el. A Kingdom Come: 
Deliverance a huszita háborúk idején 
játszódik, valamikor a XV. században, és 
teljes egészében valós történelmi ese- 
ményekre épül. Meglehetősen izgalmas 
időszak volt ez Európa életében: délről 
a törökök szorongatták a keresztény vi- 
lágot, északon pedig az elnyomott cse- 
hek rúgták össze a port a pápával, ne- 
hezen viselték ugyanis, hogy névadóju- 
kat máglyára vetették. Mi, magyarok 


is részesei vagyunk ennek a történelmi 
Trónok harcának, hiszen Zsigmond ki- 
rály uralkodott akkor Magyarországon, 
és valahogy mindig megtalálta a mód- 
ját, hogy az események középpontjá- 
ban legyen. Drámából nincs hiány, elké- 
pesztően izgalmas játékot lehetne ebből 
az alapanyagból készíteni, csak megfe- 
lelő mennyiségű pénz, paripa és fegy- 
ver kellene hozzá. De nincs, sajnos, és 
ez komoly kockázatot jelent. Manapság 
egy kisebb kaliberű játékra is ezer fej- 
lesztő jut. Gondoljunk csak az Assassins 
Creed-re: több mint ezer ember dolgo- 
zott azon, hogy összehozzanak egy tör- 
ténelmi kort, amikor a háztetőkön tör- 
ténő ugrálás volt a főszereplő. Látható, 
hogy a Warhorse ennél sokkal többet 
szeretne elérni, nagyságrendekkel ki- 
sebb erőforrásokból, 

A baljós jelek dacára a Deliverance 
még lehet jó is, de jelentős fejlesztések 
és tőkebevonás nélkül ez erősen kétsé- 
ges. Az alapötlet egészen kiváló, igazi 
hiánypótló alkotás lenne egy olyan tör- 
ténelmi szerepjáték, amelyben szaba- 
don bebarangolhatnánk az akkori Eu- 
rópát, harcolhatnánk hadjáratokban, 
megismerhetnénk a kor nagy gondol- 
kodóit, illetve részt vehetnénk az egy- 
szerű pórnép szórakozásaiban. Lenne 
annyira izgalmas, mint sárkányokkal, 
törpékkel és elfekkel bíbelődni. 
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Csak rajtunk áll, milyen sorrendbeni 
ugrunk neki a fejlesztéseknek 


Grafikailag egyáltalán nem 
lehet panaszunk a játékra 


Vigyázzunk hőseinkre, mert ha 
meghalnak, vége a küldetésnek 


MERIDIAN: SOUAD 22 


ARSOLY EDE EGYMAGÁBAN 

ÉPÍTETTE FEL A MERIDIAN 

VILÁGÁT, DE EZ A MINŐSÉ- 
GEN EGYÁLTALÁN NEM LÁTSZIK 
MEG. A fiatal magyar srác írja a sztorit, 
tervezi a pályákat, programozza a játé- 
kot, sőt, még a zene is az ő keze munkáját 
dicséri, így elsőre valami erősen indie sza- 
gú játékot várna az ember. A Sguad 22 
már a második játék ebben a szériában; 
az első rész eléggé megosztotta a közön- 
séget, míg ezen most egyértelműen lát- 
szik a fejlődés minden téren. A jelenleg 
early accessben elérhető játék a tervek 
szerint a nyár végére nyeri majd el végle- 
ges formáját, és hacsak ez idő alatt nem 
sikerül nagyon elrontani, akkor egy remek 
RTS-sel lesz dolgunk. 


A kizárólag egyjátékos játékmódokra kihe- 
gyezett stratégiában a kampány mellé ka- 
punk egy conguest módot és egy egyelő- 

re elérhetetlen, a magyar változatban csak 
"kommandó küldetések" névre keresztelt 

módot is. A kampány valamelyest az előző 
játék történetét folytatja, de az sem fogja 
elveszettnek érezni magát, akinek a New 

World kimaradt. A sztori alatt többször is 
döntéshelyzetbe állít minket a játék, és at- 
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tól függően kapunk jutalmat, hogy melyik 
opciót választotjuk. 

A conguest során több tucat kisebb, egyre 
nehezedő csatát kell megvívnunk egymás 
után, fejlesztéseinket és a pályákon gyűjt- 
hető extrákat azonban folyamatosan ma- 
gunkkal visszük, így küldetésről küldetés- 
re egyre fejlettebb szinten vághatunk neki 
a csatának. Csak rajtunk áll, hogy a lehe- 
tő legrövidebb úton igyekszünk eljutni a fő- 
ellenségig, vagy minden kisebb csatát meg- 
vívunk; utóbbi esetben természetesen jóval 
több mintát tudunk összegyűjteni. 


A játékmenet nincs agyonbonyolítva, de 

a fejlesztések feldobják egy érdekes csa- 
varral. Három különböző irányba indulha- 
tunk el: a harci fejlesztésekkel fegyvereink 
sebzésének növelése mellett új egységek- 
re tehetünk szert, a gazdasági újítások- 
kal tárolókapacitásunkat és a minták be- 
gyűjtését erősíthetjük, míg a védelmi fej- 
lesztések lövegtornyok építését és egyéb 
defenzív megoldásokat tesznek elérhetővé. 
A fejlesztésekhez nem az általunk gyűjtött 
nyersanyagra, hanem a pályákon elszór- 
tan megtalálható mintákra van szükség, így 
érdemes alaposan átkutatni mindent. Sze- 
rencsére az ellenfél legyőzésekor a játék 


nem ér azonnal véget, van még időnk be- 
gyűjteni a meg nem talált mintákat is. 

A játékban csak egy játszható frakció ka- 
pott helyet, ellenfeleink azonban elég vál- 
tozatosak; a mesterséges intelligencia több 
különböző frakciót zúdíthat a nyakunkba, 
akiknek mind megvannak a saját járműveik. 
A fejlesztésekkel együtt összesen 17 külön- 
böző egységgel operálhatunk, köztük gyalo- 
gosok, tankok, repülőgépek, sőt még hajók 
is helyet kaptak. 


Nem mehetünk el szó nélkül a technikai 
megvalósítás mellett sem. A grafika, az ani- 
mációk és a kamerakezelés is rengeteget 
fejlődött az előző részhez képest, így nem- 
csak látványosabb, de kényelmesebb is lett 
a játék. Az átvezetők remekül sikerültek, 
sok AAA cím sem tudja hozni ezt a szintet. 
A következő néhány hét során minden bi- 
zonnyal rengeteget fejlődik még, de ha va- 
laki egy hangulatos RTS-t keres, de nem 
akar egy vagyont fizetni érte, annak érde- 
mes lehet már most csatlakozni. Ede rend- 
szeresen figyeli a játékosok visszajelzéseit, 
és ezek alapján finomhangolja a játékot, így 
a végeredmény remélhetőleg pont olyan 
lesz, amilyet szeretnénk. 
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Pick Up (F) 
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Crafting 


A MINDEN VÁGYAD, HOGY 

KATNISS EVERDEEN BŐRÉ- 

BE BÚJVA KÜZDJ EGY ARÉ- 
NÁBAN, AKKOR EZT A JÁTÉKOT 
NEKED TALÁLTÁK KI. Az Éhezők vi- 
adala hatalmas sikert aratott világszer- 
te, Jennifer Lawrence pedig egy pillanat 
alatt lett tinilányok és felcseperedő if- 
jak bálványa. Meglepő módon a videojá- 
ték-ipar nagyon későn kapcsolt, és bár 
egyáltalán nem bánjuk, hogy nem érke- 
zett a premier mellé Hunger Games: The 
Official Video Game néven valami hihe- 
tetlenül béna adaptáció, de azért nem 
gondoltuk volna, hogy négy teljes évet 
kell várnunk, mire felbukkan az első mi- 
nőségi játék. Persze a rajongók a maguk 
módján már jó ideje dolgoztak a koncep- 
ción, rengeteg egyedi játékmód született 
a Rust vagy épp a Minecraft világában, 
de elsőként a The Cullingot fejlesztették a 
kezdetektől fogva azzal a szándékkal, hogy 
visszaadja a moziban átélt hangulatot. 


A mozival ellentétben itt nincs semmi- 
lyen politikai vonal vagy játékokon átíve- 
lő történeti szál. Egy valóságshow sze- 
replője vagy, amelyben 16 ember küzd 
a túlélésért. A versenyzőket egy vélet- 
lenszerűen kiválasztott helyre dobja be 


udosfjamagy 5 6 


"A legelvetemültebb játékosok 
boltot nyitnak az arénában 


Ennél jobban is lehet ; 
álcázni egy csapdát. § 


a játék, majd megkezdődik az őrült haj- 
sza a legjobb fegyverekért és egyéb, túl- 
élést segítő tárgyakért. Központi szere- 
pet kap a craftolás, a legalapvetőbb ké- 
sektől a csapdákon át egészen az íjakig 
legalább két tucat különböző tárgyat ké- 
szíthetünk magunknak, hogy több esé- 
lyünk legyen az ellenfelekkel szemben. 
Emellett természetesen találhatók a pá- 
lyán komolyabb fegyverek is, legyen szó 
jégcsákányról vagy épp gépfegyverről, 
amelyek általában jókora előnyt jelente- 
nek. A meccsek során gyűjthető kredite- 
kért (F.U.N.C.) visszatölthetjük az életün- 
ket, valamint igényelhetünk egy prémium 
cuccokat tartalmazó csomagot is, ennek 
érkezésére azonban mindenki figyelmét 
felhívja a műsorvezető, így jó eséllyel 
meg kell majd küzdenünk a zsákmányért. 
Persze el lehet bújni egy sarokban, és ki- 
várni a játék végét (azért ez sem olyan 
egyszerű), de sokkal érdemesebb gyűj- 
tögetni, craftolni és a többiekre vadász- 
ni, mert csak akkor van esélyed a végső 
győzelemre, ha a tiéd a jobb felszerelés. 


A harcrendszer középpontjában egyér- 
telműen a közelharc áll, és bár a játék ké- 
sőbbi szakaszában a lőfegyverek is fon- 
tos szerephez jutnak, ha nem sajátítjuk el 


Mérges gázok segítségével a pálya! 
nagy részét lezárhatjuk a többiek elől 


a késes-lándzsás-kalapácsos harc rejtel- 
meit, mi leszünk az elsők, akik felkerül- 
nek a szégyenfalra. A fegyverhasználat 
mellett egy erősebb ütést is bevihetünk, 
illetve el is dobhatjuk azokat. Az ellenünk 
irányuló támadásokat érdemes blokkolni, 
ilyenkor ugyanis az ellenfél egy pillanat- 
ra elveszti az egyensúlyát, azonban nem 
érdemes folyamatosan védekezni, hiszen 
ha eközben ellöknek minket, akkor mi bé- 
nulunk le néhány másodpercre. Mivel egy 
early access játékról van szó, a 2017-es 
megjelenésig még rengeteg dolog vá 
tozhat, köztük a harcrendszer is, amit a 
legutóbbi frissítéssel elég csúnyán tönk- 
re vágott a fejlesztőcsapat. A korábban 
pörgős, dinamikus ütlegelést egy sokkal 
nehézkesebb, esetlenebb harcrendszer 
váltotta fel, ami egyáltalán nem nyerte 
el a rajongók tetszését. Az új megoldás 
kevésbé reszponzív, a tényleges játéktu- 
dásnál pedig sokkal fontosabb szerepet 
játszik az internetkapcsolat, magasabb 
pinggel ugyanis szinte lehetetlen csatá- 
kat nyerni. 

Pedig egyébként egy kifejezetten jól át- 
gondolt rendszerrel van dolgunk. A játék 
kezdetén csak három tárgy lehet nálad 
(ezt egy hátizsákkal fel lehet tornázni öt- 
re), ezért jól meg kell fontolnia az ember- 
nek, hogy milyen cuccokat visz magával. 
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Az íjak és az egyéb távolsági fegy- 
verek sem jelentenek biztos győzel- 
met a harcban, ugyanis ha az ellenfél 
megüt minket, elejtjük a fegyverün- 
ket, ezzel rögtön komoly hátrányba 
kerülve. A légi támogatással behív- 
hatunk akár robbanó csomagokat is, 
hogy csapdát állítsunk a többieknek, 
a mérges gázokat tartalmazó tartá- 
lyok segítségével pedig lezárhatjuk a 
pálya egyes részeit, leszűkítve a já- 
tékteret és megakadályozva a többi- 
eket abban, hogy hozzáférjenek né- 
hány értékes holmihoz. 


A játékban található tutorial el- 
mondja ugyan az alapokat, de ez 
édeskevés ahhoz, hogy esélyesek le- 
gyünk a győzelemre. Játszhatunk 
ugyan botok ellen, de szegény MI 
olyan butácska, hogy még ha ta- 


EGY GYOZÉLMETA 7" 2 


ga ki 


Joshua Vanveld producer, Xaviant GameS: 


nulsz is ezekből a harcokból valamit, 


teljesítményed akkor is jóval az át- 
lag alatt lesz még mindig. A tanulás 
lassú folyamat, ezért el fogjuk ját- 
szani pár tucatszor az áldozati bá- 
rány szerepét, mire fel tudunk mu- 
tatni egy győzelmet. Szerencsére 
nem kell végignéznünk, ahogy a 25 
perces meccsek befejeződnek, ki- 
léphetünk, és azonnal kereshetünk 
új mérkőzést. Sajnos a márciusi rajt 
óta a játékosszám valamelyest visz- 
szaesett, így általában legalább két- 
három percet kell várnunk, mire ta- 


lálunk egy meccset, de ez még az el- 


fogadható kategória. 

És hogy mi értelme van újra és új- 
ra nekiveselkedni az arénának? Az 
összecsapások során nyilvánvaló- 

an egyre jobbak leszünk, kiismer- 
jük a pályát, megtanuljuk a legfonto- 
sabb épületek helyét, ahol nagyobb 


A Man Tracker segítségével 
felkutathatjuk a többi játékost 


eséllyel találunk értékes felszerelést, 
és ahogy ellesünk pár trükköt a ná- 
lunk ügyesebb játékosoktól (és higy- 
gyétek el, pár ember jóval több órát 
pakolt már bele ebbe a játékba, mint 
amennyit őszintén be merne valla- 
ni, ők pedig elég gyorsan összecso- 
magolják a kezdőket), egyre jobb he- 
lyezést érünk majd el a tabellán. A 
meccsek végén egy kozmetikai cuc- 
cot is kapunk, amellyel személyre 
szabhatjuk karakterünket, így a kö- 
vetkező fordulóban már cowboy-ka- 
lapban és zebracsíkos zakóban pró- 
bálhatjuk meg levadászni a mit sem 
sejtő túlélőket. 


A The Culling egyik legnagyobb elő- 
nye, hogy az első perctől az utolsó- 
ig képes fenntartani a feszültséget. 
Fegyverek nélkül elképesztően nehéz 


Nem csak hordókból szerezhetünk F.U.N.C.- 
ot, a felfedezésért és a gyilkolásért is jár 


ús st hi? 


Interact (F) 
F.UNC. Barrel 


helyzetben vagyunk a meccs legele- 
jén, de hiába gyűjtjük össze a legjobb 
cuccokat, bármelyik pillanatban be- 
lesétálhatunk egy csapdába. Ahogy 
telik az idő, úgy lesz egyre szűkebb a 
játéktér és egyre nagyobb annak az 
esélye, hogy belefutunk valakibe, aki 
nálunk tapasztaltabb, de legalább- 

is jobban felszerelt; és az ilyen típusú 
játékoknál hatványozottan igaz, hogy 
a második helyezett az első vesztes. 
A kompetitív játékosok minden bi- 
zonnyal imádni fogják a Culling játék- 
menetét, főleg akkor, ha hajlandók 
több tíz órát rászánni arra, hogy el- 
sajátítsák a túléléshez szükséges ala- 
pokat. Azonban ha valaki csak köny- 
nyed szórakozást keres, az minden 
bizonnyal jobban jár, ha megkíméli 
magát attól a frusztrációtól, amit az 
első pár tucat összecsapás jelent. 
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Röviden A Doom 
sorozat visszatért az 
eredeti alapanyaghoz, 
hogy a horrorelemek 
helyett újra a hentelést 
és a szerteágazó 
pályákat helyezze 
előtérbe. 
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ZÉGYEN, NEM SZÉGYEN, NAGY- 

JÁBÓL EGYIDŐS VAGYOK A 

DOOMMAL (KB. KILENC HÓ- 
NAP VAN KÖZTÜNK, LEHET, HOGY PONT 
TESTVÉREK VAGYUNK). Nekem más jelle- 
gű emlékeim vannak vele kapcsolatban, mint 
azoknak, akik már bőven önálló tudattal ren- 
delkeztek, mikör a játék megjelent és virág- 
kórát élte (kicsivel arrébb HP és mazur ki is 
fejtik, ők hogyan élték meg a sorozat visz- 
szatérését). Faterom egykori munkahelyi gé- 
pén találkoztam vele először, aztán nyilván 
általános iskolai informatikaórákon is előke- 
rült, de nagyjából annyit fogtam fel belőle, 
hogy vannak azok a szörnyek, a gyomorból 
kiálló kéz tartotta fegyver, amivel gombnyo- 
másra lehet tüzelni, meg az a csávó, akinek 
eltorzul az arca, meg vérzik a feje, ha piro- 
san villan a kép. És ez tök jó. Mindig tudtam, 
mi az a Doom, de nem képezte fiatalkorom 
szerves részét, ellentétben például az Unreal 
Tournamenttel és a 0uake III-mal (mindket- 
tő 1999-es játék, akkoriban kaptam meg az 
első PC-met, egy Pentium II-est). 
Ennek köszönhetően sikerült pont jól belő- 
nöm az elvárásokat. Csak egy olyan játékot 
akartam, amiben szörnyeket lehet halom- 
ra ölni, és a Doomban ez maximálisan telje- 
sül. Aztán ahogy egyre előrébb haladtanvá 
kampányban, úgy kezdtek derengeni azok 
az elemek, amelyek az első két részt külön- 
legessé tették, de amelyek miatt a Doomból 
mégsem válik egy Serious Sam vagy egy 
Painkiller. Ami pedig a legjobban meglepett: 
nem a gyilkolás élményéért játszottam végig 
a megjelenés hétvégéjén, két nekifutásból a 
kampányt, hanem azért, mert érdekelt, hova 
tart a történet. 


AZ EMBERISÉG UTOLSÓ REMÉNYE: 
A POKOL 

A játék az elején nem tölt sok időt azzal, 
hogy felvezesse, kik vagyunk, és mit csiná- 
lunk. Doom Guy felkel egy asztalról, szétlö- 
vi az őt megtámadó, viselkedésüket tekintve 


zombiszerű démonokat (egyébként impeket), 
felveszi öltözékét, aztán elindul felfedezni a 
marsi bázist, kiutat keresni. Nem árulok el 
nagy titkot azzal, hogy a Marson és a pokol- 
ban ís járunk, és mindenhol az az elsődleges 
feladat, hogyjól szájon verjünk mindenkit 

(a pinky demon esetében például a saját, le- 
tört farkával); viszont két darálás között né- 
ha-néha megáll a pörgés annyira, hogy égy 
kicsit megismerkedjünk a világgal, a háttér- 
történettel, kiderüljön, hogyan kerültünk a 
pokolba és onnan a Marsra, és mi történt ko- 
rábban. Tényleg nagyon minimális a törté- 
netmesélés, de ennél több nem is kell. Aki 
többet akar tudni, nekiállhat olvasgatni az 
összegyűjtött dolgokat; ha egy kicsit is érde- 
kel titeket a világ, érdemes. Én végig tudni 
akartam, hova vezet az egész, és a befejezés 
is képes volt meglepetést okozni. 

A játékmenet ismétli önmagát. Mindig ádott 
egy szerteágazó pálya (a pályadizájn csodá- 
latos mind a Marson, mind a Pokolban, lát- 
ványban és kialakításban egyaránt), amely- 
nek adott pontjain fokozatosan spawnolnak 
a démonok. Először a kisebbek, akik nem 
okoznak túl sok gondot, majd szép sorban 
mindig az eggyel erősebbek; a mancubusok, 
a cacodemonok (akik annyira cukik, hogy 
szinte sajnáltam kitépni a szemüket),a 
revenantok, a pinkyk, a baron of hellek. A vé- 
gén már nagyon untam, hogy a játék mindig 
alulról építkezik; nem bántam volna, ha az 
utolsó pályákon már nem kell.a kicsikkel szó- 
rakoznom (nem az impekre gondolok, akiket 
méga többiek is eltaposnak, inkább a gya- 
korlott játékosnak már semmi kihívást je- 
lentő mancubusokra), hanem mondjuk négy 
revenanttól indultunk volna, és onnan lépke- 
dünk felfelé. Az is igaz, hogy a második ne- 
hézségi fokozaton játszottam, amiért mazur 
kinevetett, de hát ez van, nem vagyok én 
még elég edzett a pokol kihívásaihoz. Vagy- 
is ezt gondoltam. Tanultam belőle; ha új- 

ra nekimegyek, nem állok meg a harmadik- 
nál lejjebb. 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-99-24 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


J J NAGYON MINIMÁLIS A 
TÖRTÉNETMESÉLÉS, DE ENNÉL 
TÖBB NEM IS KELL 


juk, és ha sárgára változnak, az ütés 
megnyomásával áttolhatjuk az ar- 
cukat a tarkójukon), több HP-t dob- 
nak, így ha megszorultunk, és a pá- 
lyára alapból lerakott cuccokat már 
felszedtük, hozzájuk mindig fordul- 
hatunk. A glory killek változatossá- 
ga kielégítő: nem mindegy, hogy há- 
tulról, oldalról vagy elölről támadunk, 
mert minden irányból más animáci- 
ót kapunk. Emiatt - és az állandó ak- 
ció nyomása alatt - nem ununk be- 

le abba, hogy kétszázadszor látjuk 
ugyanazt az animációt; mire elkez- 
denénk ezen lamentálni, hátba talál 
egy gömb, vagy elkezd simogatni egy 
baron. Meg hát mindegyik kellően un- 
dorító, fröcsögős és véres, naná, hogy 
jó nézni őket. Némely küldetés során 
opcionális feladatként meghatározott 
típusú glory killeket gyűjthetünk, ér- 
demes figyelni ezekre a missziókra is. 


, egy szűk járat, 
adva egy titkos zóná- 
ban, egy gyűjtögethető tárgynál talál- 
juk magunkat. A kis Doom Gyy-figu- 
rákat csak a móka kedvéért érdemes 
vadászni, de fegyverfejlesztések, kó- 
dexdarabok is vannak elrejtve, nem be- 
szélve a Rune Trial kihívásokról, me- 
lyek teljesítésével bizonyos extrákat 
aktiválhatunk, illetve a kapcsolókról, 
amikkel doomos és Doom 2-es pályá- 
kat oldhatunk fel. Jó néhány órát el le- 
het szórakozni azzal, hogy próbálunk 
mindent megtalálni, bejárni, ráadá- 

sul igaz, hogy a fegyverek nagy részét 
amúgy is megtalálnánk, de volt, amire 
jóval korábban rábukkantam a titkos 
zónában, mint ahogy a játék egy ké- 
sőbbi pályán konkrétan elém tette. Aki 
megunja a vadászatot, a 3D-s térképet 
használva csalhat, de csak ha feloldot- 
ta a szükséges fejlesztéseket. 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


80-89 70-794 60-695 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


vártad, vagy érdekel a 


A ámpány elbírt vo 
a nehéz- 


di. Ki kell tapasztalnunk, melyik boss 
hogyan viselkedik, hogyan támad, és 
ennek megfelelően taktikázni. Nincs 
Dark Souls-szintű szívatás, de nem 

is csak annyi a feladat, hogy rászorí- 
tunk a ravaszra, aztán reménykedünk, 
hogy a kétezredik találatnál megdög- 
lik a nyomorult. Viszont mindenképp 
érdemes visszatérni a gyűjtögetni va- 
lók, az opcionális kihívások és a Rune 
Trialok miatt. 


CSAK A LEGFONTOSABBAKAT 
VIDD A POKOLBA! 

A fegyverarzenál összetétele a kez- 
detektől fogva kiszámítható, de van 
benne minden, ami kell, lézerfegyver- 
től a sörétesig. Mindenki megtalálhat- 
ja a kedvencét és azt, amit csak ak- 
kor használ, ha a többiben nincs már 
lőszer. Akármennyire hatékony példá- 


A szürke középút: csak ha 


egyébként engedd el őket. 


g egy pár 


1-592 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


stílus, 


sagjés 5. 5 
ul a pe d én.csak akkor nyúló" 


tam hozzá, ha a többi fegyverémből 
e már kifogyott a skuló. Nem a haté- 
. konyságát vitatom, csak más volt a 
személyes preferenciám. Újdonság, és 
a konzervatív játékosok ezt nem biz- 
tos, hogy értékelik, de minden fegy- 
ver választható másodlagos tüze- 
léssel rendelkezik, viszont a tüzelési 
módokat csak úgy oldhatjuk fel, ha el- 
, kapunk egy kis drónt, majd elvesszük 
tőle a dobozát, Ezután a választott 
tüzelési módhoz kapcsolódó fejleszté- 
seket pontokért válthatjuk ki, az utol- 
só fejlesztést pedig úgy, ha teljesítünk 
egy feladatot (a rakétavető automati- 
kus célzásos sorozását - amellyel ki- 
jelölt célpontokra több lövedéket is 
kilőhetünk egyszerre - például úgy 
maxolhatjuk ki, ha néhány summonert 
azt használva ölünk meg). Nekem ki- 
mondottan bejött ez a rendszer; higy- 
gyétek el, nagyon hasznos, ha a gép- 
fegyver nemcsak hagyományos löve- 
dékeket, hanem mikrorakétákat is ki 
tud lőni, és nem baj, ha ezért meg kell 
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A pokol legalább annyira hangulatos, 
mint a marsi bázis 


KS 


a kampányban, mint a multiban 


YEN teti A TA . 1 


A revenant (képünkön elöl) sokkal ártalmatlanabb i 


dolgozni. Az öltözék is fejleszthető: el- 
lenállóbbá tehetjük a robbanásokkal 
szemben, boostolhatjuk a powerupok 
hatékonyságát, vagy gyorsabban vált- 
hatunk fegyvert, ha akarunk. Mikor 
úgy érezzük, kifogyunk a lőszerből, 
elég előkapni a láncfűrészt, ha van 
benne megfelelő mennyiségű üzem- 
anyag (a nagyobb démonokhoz több 
kell, a kisebbeknek egy adag is ele- 
gendő), mert azonnal öl, és áldoza- 
tunk dob némi töltényutánpótlást. A 
játék arra ösztönöz, hogy használjunk 
mindent, amit a kezünkbe ad. Amikor 
végképp elkeseredünk, jöhet régi jó 
barátunk, a BFG. 


ELÉG A DÉMONOKBÓL 

Ez az, amit valószínűleg senki nem 
mondott még ki, és nyilván nem ezzel 
az indokkal vág bele valaki a Doom 
multijába. A többjátékos szegmenstől 
az alfa- és a bétateszt után (utóbbi 
során felhúztam maximális szintre a 
karakteremet) őszintén szólva többet 
vártam. Sokan mondták, hogy ez egy- 
általán nem doomos (és amennyit a 
Doom 2 multijáról tudok, egyetértek 
ezzel), hanem inkább Ouake-es, ami 
alapvetően szerintem nem lett volna 
baj. Főleg azért nem, mert konzolon 
komoly hiány van arena shooterekből; 
végre jött valami betölteni az űrt. Az 
elérhető játékmódok nagyrészt sem- 
mi újdonságot nem kínálnak, talán a 
Freeze Tag mondható a legegyedibb- 
nek (ebben akit lelőnek, megfagy, és 
a kör végéig úgy marad, vagy addig, 
amíg egy csapattársa ki nem olvaszt- 
ja), de a legtöbben úgyis maradnak a 
TDM-nél meg a zónafoglalós Capture- 
nél. A CTF hiánya egy kicsit fáj; ha 
már ennyi alapmód bekerült, miért 
épp ez maradt ki? 

A legnagyobb gond az, hogy ha nincs 
egy szerver teljesen tele, a játékme- 


net nem elég gyors, nem elég pör- 
gős. Ügetőtempóban szaladgálunk, 

a double jump sem olyan kidolgo- 
zott, mint más játékokban (és túl sok 
az olyan pályarész, ahol muszáj hasz- 
nálni), rakétavetőből is legalább két 
lövedék kell egy ellenfélbe, még ha 
nincs is rajta pajzs, és nincs meg az 
arena shooterekre, valamint az egy- 
játékos kampányra jellemző folyama- 
tosság. Néhol beszorulunk szűk terek- 
be, aztán táncikálhatunk addig, amíg 
vagy a mi életerőnk, vagy riválisun- 
ké el nem éri a nullát. Emellett az első 
napokban borzalmas volt a balansz; 
mindenki sörétessel vagy rakétavető- 
vel rohangált, de aztán ahogy szépen 
meglépték a szinteket és feloldották 
azokat a fegyvereket, amelyek egyéb- 
ként az egyjátékos kampányban nem 
elérhetők (van néhány ilyen is), sike- 
rült változatosabb meccseket játsza- 
ni. A végén nekem is a Hellshot lett az 
egyik kedvencem: az egylövetű má- 
sodlagos tüzelésével olyan lövedéket 
használhatunk, amely pár másodper- 
cig folyamatosan sebzi a célpontot. 

A loadoutok jelenléte jól mutatja, 
hogy már más időket élünk, mint az 
FPS-ek megboldogult hőskorában, 
amikor a pályán szedtük fel a stukke- 
reket (a nagyon erőseket, mint a BFG 
vagy a láncfűrész, amelyeket keveset 
lehet ugyan használni, de egy alka- 
lom is garantáltan gyilkol, most is így 
szedjük össze). Összeállíthatunk több- 
féle felszerelésszettét, két fegyvert és 
egy gránátot választhatunk a kínálat- 
ból. A gránátnak nem muszáj robba- 
nónak lennie, lehet teleport is, amit 
eldobhatunk, majd egy gombnyomás- 
sal odateleportálhatunk hozzá. 

A matchmaking lassú, és a találat- 
jelzésen még mindig volna mit javí- 
tani; nehéz észrevenni a képernyő al- 
ján megjelenő kis, piros nyilakat, az- 


A LOADOUTOK JELENLÉT 
MUTATJA, HOGY MÁR MÁS 


IDŐKET ÉLÜNK, MINT AZ FPS-EK 


MEGBOLDOGULT HŐSKORÁBAN 


tán mire feltűnik, hogy ott vannak, " . 2 


már halottak vagyunk. Szerencsé- 

re olyan világot élünk, ahol patchek- 
kel majdhogynem bármi megöldha- 
tó, és a fejlesztők állandóan ő fedtitre 
meg más fórumokra vannakítapad- 
va, úgyhogy remélhetőleg ez változ- 

ni fog, de összességében nézve egyér- 
telműen a multiplayer ajáték gyenge 
pontja. Démonná változni sem olyan 
nagyon jó móka, mint ahogy hangzik, 
és a hackmodulok (valamilyen ideig- 
lenes bónuszt adó extrák) sem adnak 
annyit a játékélményhez vagy a siker- 
hez, hogy legyen értelme őket komo- 
lyan használni. De azért örülök, hogy 
cyborg tini nindzsa teknőcnek álcáz- 
hattam magam a testreszabási lehe- 
tőségeket kihasználva. 


LEGYEN ZENE! 

Érdekes viszont a SnapMap, több 
mint egy egyszerű pályaszerkesz- 

tő. Már egy héttel az indulás után 

is voltak olyan kreatív pályák, ame- 
lyek teljesen átalakítják a Doom já- 
tékmenetét, átértelmezik a játé- 

kot. Az egyikben például egy szobá- 
ban parkouröztem, dobozról dobozra 
ugrálva kellett egyik pontból a má- 
sikba jutni, de egyelőre a koope- 

ratív survival mapek dominálnak, 
amelyekenken áradnak a démonok, a 
játékosok pedig másodmagukkal pró- 
bálhatják meg irtani őket. A pálya- 
szerkesztő hatalmas szabadságot 

ad, a felhasználók kreativitásán mú- 
lik, mit tudnak kihozni az eszközökből. 


Lehet éenélni i is; miért épp ezt ne le- 
hetne? Akárkooperatívan. 

Míg tehát á kampány nagyon erős, a 
multi egy kicsikét felejthető, és va- 
lószínűlég a javítások után is az ma- 
rad, a SnapMapből meg még bármi 
lehet. Szerencsére az első pont elég 
ahhoz/hogy kiüsse a másodikat, és 
azt mondhassuk a Doomra: megéri az 
árát, illetve hozza azt a feelinget, amit 
egy Doomnak hoznia kell. Dicséretes, 
hogy konzolon is többnyire stabilan 
tartja a 60 fps-t, a textúrák is csal 
néha, pár pillanatig elmosottak. Elé- 
gedettek vagyunk, pedig nem hittük 
volna, hogy azok leszünk. 


Paca 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit); Intel Core i5- 
2400/AMD FX-8320; 8 GB RAM; Nvidia 
GTX 670 2GB/AMD Radeon HD 7870 2 
GB; 55 GB HDD 


o 
isa 
o 


PACA 
Félig jó, és ez is elég 


A kampány befejezése és a pályák teljes feltárása után két lehetőségünk van: vagy 


. megyünk a többjátékos módba, vagy megnézzük, mit kínál a SnapMap, a játék 


meglepően sok lehetőséget adó pályaszerkesztője. Nagy móka saját pályákat csinálni, 
de még nagyobb a zseniális elmék alkotásaival játszani - a már kész alkotásokból 
gyűjtöttük most ki a saját kedvenceinket. A nevük mellett feltüntetett ID-t beírva 
gyorsan megtalálhatjátok őket. 


1. Music Maker 9000 - ID: 768BYCKU 

Egy szobában adott egy hatalmas zongora, egy dobszekvenszer, valamint egy fehér 
zóna, ami a kolomp hangját adja. Barátainkkal együtt zenélhetünk itt, egyszerre 
legfeljebb négyen. 


2. The Memory Game - ID: LADJUJPB 

Rövid, de arra elég, hogy megmutassa, ilyet is lehet. Három szobán kell átmennünk, 
mindegyikben memorizálva a környezetet. Ha kilépünk az utolsó ajtón, a játék feltesz 
egy kérdést, nekünk pedig azon az ajtón kell visszamennünk, amelyik szoba a helyes 
választ rejti. Reméljük, ennek lesz majd egy bővebb változata is. 


3. Pokedemon Battle Arena - ID: 245KH8FV 

Ehhez minimum két játékos ajánlott, de egyedül is játszható, ha valaki egy tudós sze- 
repében akarna gonoszkodni. Mindketten választhatnak néhány démont, akiket aztán 
egymásnak ereszthetnek, hogy győzzön a jobbik. A meccseket kamerán keresztül 
figyelhetik. 


4. Harvest DOOM - ID: G3KDDG5E 

Ez nagyon bizarr. Valaki kitalálta, hogy milyen jópofa lenne növényeket termeszteni a 
Doomban, így ezen a pályán gazdálkodhatunk. Ültethetünk, locsolhatunk, aratha- 

tunk, árulhatunk, még démonokat is nevelgethetünk, a cél pedig az, hogy legyűrjük a 
bányákban ránk váró kihívást (avagy démonokat). A boltos egy barátságos, Steven 
nevű démon. Sajnos a végén sokan futnak bele egy bugba, de az ötlet akkor is említést 
érdemel, 


5. Parkour! - ID: 5Z9N50R5 

A feladat nagyon egyszerű: jussunk el egyik pontból a másikba ugrándozva. Meg- 
valósítani már nehezebb, és mivel a dobozok, amelyeken végig kell szökdelnünk, a 
levegőben vannak, ha lezuhanunk, kezdhetjük elölről. Ennek ellenére szórakoztató, és 
ha elrontjátok, ott a shotgun, amivel lehet párat lőni a levegőbe levezetésképp. 


Teszt 


DOOM 


Mazur más véleménye 


Cafatokra lőtted a szívem 


BÜLÉS ÉS MÉLYSÉGES 

ELÉGTÉTEL SZÁMOM- 
RA, HOGY AZ ÚJ DOOM KIVÁLÓ 
LETT - MERT SZERINTEM AZ. 
Sőt! Én, aki a túlzásoktól egyébként 
sosem riadok vissza (millió példa van 
erre), nem átallom megkockáztat- 
ni, hogy szinte tökéletes. Persze él- 
het a mindenkori Tiborok és Klárák 
fejében egy kép arról, hogy mi is az a 
Doom, milyennek kellene lennie, vagy 
úgy egyáltalán, hogy mitől emlékeze- 
tes egy FPS kampánya, mitől lesz él- 
vezetes a többjátékos mód... de épp 
attól olyan csodálatos ez a körénk le- 
helt világ, hogy ennyire sokfélék va- 
gyunk, és hogy mindenkinek van vé- 
leménye. És természetesen nem kell 
épp ezt a Doomot szeretni, mert le- 
het, hogy a szívünkben élő változat- 
ban láncfűrész helyett locsolócső 
van a kezünkben, démonok helyett 
tehenek népesítik be, és alapvető- 
en nem mészárolni kell benne, ha- 
nem farmot menedzselni. De ez azért 
csak nem von le annak értékéből, 
hogy az id Software, amely 1993- 
ban előállt az eredeti Doommal, 23 
év után épp így gondolta újra egyko- 
ri mesterművét, 2016 számára telje- 
sen frissen és aktuálisan. 


et ATALMAS MEGKÖNNYEB- 


HERE BE DEMONS 

Az új Doom ugyanis tökéletesen 
,egyben van"; elsőre talán nem tű- 
nik olyan különlegesnek, de higgyé- 
tek el, nagyon is az. Érződik, hogy 
egy aprólékosan kidolgozott, ezer- 
szer átgondolt koncepció van mö- 
götte, amit sikerült is hűen átültet- 
ni a gyakorlatba - mondanom sem 
kell, hogy ebbe a rettentő egysze- 
rű folyamatba minden kreatív mun- 
ka beilleszthető, és igazából csak az 
különbözteti meg a csapnivaló férc- 
munkát a mesterműtől, hogy a do- 
log mely fázisában vérzik el. Van- 
nak igazi koncepciót nélkülöző, de 
amúgy szépen kivitelezett , tisztes 
iparos munkák", és vannak botrá- 
nyosan összetákolt bughalmazok, 
amelyek amúgy zseniális ötletre 
épültek, és akár jók is lehettek vol- 
na. Nos, a Doom most végigcsinálta 
az egész gyakorlatot. Nincs benne 
semmi esetlenkedés, semmi bizony- 
talanság, a legapróbb mozzanata is 
olyan, amilyennek fejlesztői akarták. 


HÉ, DUDE, EZ NEM AZ ÉN DOOM? 
Mindezekkel együtt teljesen megér- 
tem, hogy a játék ennyire megosz- 
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tó. A látványosan eltérő álláspon- 
tokat nem csak a cikk kedvéért vet- 
tük magunkra, tényleg érdekes volt 
nekünk is, mennyire másképp lát- 
juk ugyanazt a játékot. Például tö- 
kéletesen védhető a koncepció, hogy 
a sorozatra mindig is jellemző ezer- 
rel pörgő, alig kontrollálható káoszt 
összekössék a másik id Software- 
legenda Ouake mobilitásával és se- 
bességével - én például imádom. 

De ha valaki a haját tépi, amikor le- 
esik egy platformról, vagy visszasír- 
ja a lassabb, inkább túlélő-horrorba 
hajló Doom 3 komótosabb tempóját, 
az is természetes reakció. A több- 
játékos módnál ugyanez a helyzet: - 
nekem nem hiányzik belőle semmi, 
imádom, a játékmódok bőven ele- 
gendők, a pályák klassz(ikus)ak, a 
fegyvereket pedig remekül újragon- 
dolták az egyjátékos kampányban 
használt brutális változatukhoz ké- 
pest - de megértem, ha valaki már 
hiányol olyan elemeket, amelyeket 
valami más játékban látott. Az AC/ 
DC is biztosan jobban szólna egy ki; 
tangóharmonikával. 7 
A történet például biztosan lesz, 
akinek , hiányzik"; pedig ott van az, 
meglepően kiterjedt és jól megírt, 
csak nincs az arcunkba tolva, nem 
drámai hangú narrátor olvassa fel, 
és nem hosszas átvezetők vagy pár- 
beszédek adagolják. Akárhogy is, 

az id Software által újjáélesztett 
Doomot tökéletesen magaménak ér- 
zem. Persze nem kell hinnetek ne- 
kem, de azért wololo! 
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A pokolban koponyákkal nyílnak az ajtók 
a Marson kártyákkal 
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HP más véleménye 


Kicsit hamiskás a nosztalgiadiszkó 


ÁLÁTLAN SZEREP AZ 

ENYÉM, MERT UGYAN A VI- 

LÁGON A LEGKÖNNYEBB 
DOLOG A SZÁJKOSARAT LEVÉVE 
AGYONFIKÁZNI MINDENT, KICSIT 
"BEZZEGRÉGENEZNI ", ELTARTOTT 
KISUJJAL PEZSGŐZNI AZ ÉVES 
SZNOB GAMER VAGYOK ÉS NEKEM 
SEMMI MAINSTREAM NEM LEHET 
ELÉG JÓ GÁLÁN, DE HA NEM AZ 

MEGMONDÓEMBERKEDÉS 


ba vagyok én a rossz zsaru a GameStar 


. mostani gondolatkísérletében, objektí- 


ven be kell látnom, hogy a Doom egy jó 
játék, rengeteg elemében képes volt a 
kor igényeinek megfelelően újítani, de 


ügyesen egyensúlyozva őrzött meg pár 
pikánsan retró mozzanatot, amivel min- 


gondom van az élmén 
mazurral és Pacával be 
ről, egy idő után ne 
érveléssel védeni 


déshez, hogy mitől is lesz jó egy moder- 
nizált klasszikus. Kell-e rajongói elvárá- 
soknak megfelelni, vagy szabadon lehet 
garázdálkodni? Annak idején a Doom 3 
szerintem minden hibájával együtt egy 
érdekes kísérlet volt, jól állt neki a szto- 
riba öntött horror-lövölde köntös, ahogy 
a sokat várt és aztán szép nagyot bu- 
kott Duke Nukem Forever sztorija sem 
volt annyira rossz, mint amennyire dí- 
vat lett aztán alázni. De számomra leg- 
inkább a Wolfenstein felújítása bizonyí- 
totta be, hogy igenis érdemes bíbelőd- 
ni az úgynevezett történetmeséléssel, 
mert zseniálisan szőtte bele a régi ele- 
meket egy változatos és izgalmas szto- 
riba, meghagyva az acélos amerikai hős- 
zsánert a popcornagyú generációnak, 
amely megelégszik az ajtónyitogatással, 
a nácidarálással, de többet is tudott ad- 
ni azoknak, akik szeretik, ha néha vala- 
milyen perspektívába helyezik az alko- 


tók a vérontást. Kis dráma, kis humor, 
barátból ellenség, ellenségből barát - 
máris sokkal könnyebben bele tudunk 
folyni a játékmenetbe, és ez az a rész, 
ahol az új Doom szerintem elgyengül. 
Hiába remekel lövöldeként, hozza a 60 
fps-t (mondjuk a PlayStation 4 maj 
ledöglik közben, PC-n pedig ez ne ; 
csőség, de láttam a játékot erős gépen ka 
futni, valami csoda), a legnagyobb újítá- 
sa az ugrálós részek bevezetése, ame- 
lyeket egy FPS-ben én például kifeje- 
zetten utálok. Egyszerűen nem érde- 
kel, hogy honnan jöttem és hova tartok, 
csak pályarészeket darálok le, aztán ke- 
resek titkos részeket, fejlődök, és kemé- 

. . nyebb ellenfeleknek megyek neki. Idő- 
vel azon kapom magam, hogy el is ka- 
landoznak a gondolataim, és csak akkor 
élem bele magam igazán a játékba, ami- 
kor éppen egy teljes pokoli lakóközösség 
lohol a nyomomban, és oldalazva pum- 

beléjük az ólmot, lézert, plazmát, 

"amim van. Ezért kb. a játék felétől kezd- 
tem el igazán élvezni a hentesmunkát, 
mert már volt elég változatos ellenfél és 

2 fegyver hozzá. 


A TÖBBI NÉMA CSEND 
És hát engedtessé 
szubjektivitás (ha n 
lemény, és nem hivata 
magasról tegyek a pályászerke 
re és a multira, ami egyébként inkább 
Auake, és már a bétában sem mozga- 
tott meg. Nekem a Doom a klasszikus, 

, Magányos" játékélményről szól, egy 
a Wolfenstein is azt h 
lán az öregség teszi, 
kerestem ebben a játék 
dom, hogy nem kaptam semmit, de kö- 
zel sem annyit és úgy, ahogy jól esett 
volna. Ha te is ilyen típusú ember vagy, 
akkor érdemes szem előtt tartanod a 
Doom hiányosságait ezen a téren. Ha 
nem, akkor feltehetően nagyon fogod 
élvezni a játékot, mert egyébként igyek- 
szik mindent megtenni ennek érdeké- 

. ben. Ezért pedig csak becsülni tudom. 


HP 

A Doom egy jó já 
csak nem minden- 
kinek 
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HOMEFRONT: THE R-4/6 


A AZT MONDOM, PROB- 
BE LÉMÁS VOLT A FEJLESZ- 

TÉS, AZZAL MÉG NEM SI- 
KERÜLT KIFEJEZNEM, MENY- 
NYIRE NEHEZEN ÁLLT ÖSSZE A 
HOMEFRONT: THE REVOLUTION, 
AMITŐL EGYKOR EGY MÉRSÉ- 
KELTEN NÉPSZERŰ FRANCHISE 
FELTÁMASZTÁSÁT REMÉLTÉK. A 
THO-tól a Crytekhez, ott hullámvölgy- 
be, majd a Deep Silverhez került pro- 
jektet több fejlesztő otthagyta, de 
volt, aki visszatért, és végül a befeje- 
zésig maradt (például a vezető fejlesz- 
tő, Hasit Zala). Nem hiszem, hogy erre, 
ami végül a játékból lett, bárki igazán 
büszke lehet, és ezt talán azok sajnál- 
ják a legjobban, akik részt vettek az el- 
készítésében. Senki sem akar rossz já- 
tékot csinálni, de nem lehet a fejlesz- 
tési időt a végtelenségig húzni vagy az 
egészet a nulláról újrakezdeni. A tör- 
lés egy idő után már szintén nem lehe- 


adónak, de most épp csak a Deep Sil- 
vernek) pénze van benne, muszáj a 
játéknak mégjelennie; ha nyereséget 
nem is hoz, a veszteséget minimalizál- 
ja. Nem így indult pedig, és akár még 
sikeres is lehetett volna. Nem tudok 


A ami egy FPS-nél elég nagy hátrány 


TV3MYOJ930 
00 


902 MINI 


1" ELKÖVETTÉK A LEGNAGYOBB MEBÉNYL 
EGYJÁTÉKOS KAMPÁNYT KÉSZÍTŐ CS/ 
HŐSKÉNT BEÁLLÍTOTT KARAKTER EGY. 


/ 
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tőség. A kiadónak (esetünkben több ki- 


jő A lövöldözés a játék egyik leggyengébb eleme, 


OMEFRONT 


csak a fejlesztőkre haragudni, sok té- 
nyező közrejátszott abban, hogy a já- 
ték technológiailag borzalmas lett, és 
nem hiszem, hogy komoly javulás vár- 
ható. Pedig néhol meglepően szép, még 
medium beallítások mellett (az aján- 
lottnál jobb gépen csak így tudtam 30- 
on tartani az fps-t, különben leesett ez 
alá) is rácsodálkoztam néhány textúrá- 
ra, effektre, hangulatos helyszínre 


Érdekes jövőképet vázol a Homefront: 
The Revolution. A játék alternatív uni- 
verzumában az Apex nevű, az App- 
le-lel néhány (meglehetősen sok) pon- 
ton párhuzamba állítható cég erede- 
tileg hardvergyártóként kezdte, azzal 
sikerült befutnia, hogy 1972-ben kiad- 
ta a világ első számítógépét. Az észak- 
koreai vállalat szép lassan áttért más 
felhasználói eszközökre, majd a fegy- 
verekre is, és kihasználva termékei 
népszerűségét, valamint azt, hogy az 
Egyesült Államok tetemes mennyisé- 
gű tartozást halmozott fel, 2022-ben 
lekapcsolt minden, az USA által vásá- 
rolt, de az Apextől származó fegyvert, 
így az akkor már a cég által irányított 


zt 
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Észak-Korea könnyen megszállhatta 
az országot. Néhányan ellenállás nél- 
kül beletörődtek ebbe, behódoltak az 
új rendszernek, és többnyire békében 
élnek az Apex katonáinak szigorú fel- 
ügyelete alatt, de egy maréknyi ellen- 
álló természetesen fellázad, hogy visz- 
szaszerezze Philadelphia városa felett 
az uralmat. Nagyon szépen hangzik ez 
így, de a játék nagy részében egészen 
másért, egy arányaiban sokkal kevés- 
bé jelentős célért folyik a harc: azért, 
hogy megmentsük a fogságba esett és 
kihallgatásra váró Benjamin Walkert, 
a felkelés éllovasát, aki nélkül még egy 
másik, harcedzettnek tűnő, abszolút 
vezérnek való fickó sem képes üzdésre 
bírni az embereket. 
Ahhoz képest, hogy a játék belenge- 

ti, forradalmárokként harcolunk az el- 
nyomás ellen, a körülbelül tíz óra alatt 
teljesíthető kampány majdnem végig 
Walker megmentéséről szól. Egy ilyen 
alapkoncepció után nem azt várnám, 
hogy egy ember miatt kelljen feltúrnom 
és visszafoglalnom egy egész várost, 
hanem hogy a főszereplőt irányítva se- 
gítsek felkészülni a vezetés elleni ost- 
romra, miközben szép sorban állítom 
magam mellé az elnyomásban élőket. 
A mentőakció lehetett volna egy legfel- 
jebb két-három órás szál, majd miután 
kiszabadítottuk az emberünket, vele 
együtt csaphattunk volna szét a meg- 
szállók között, vagy ami még jobb, pár 
óra gondos akciózás után kiderülhe- 
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tett volna, hogy Walker már rég halott, 
és nekünk nélküle kell győzelemre vinni 
a forradalmat, megpróbálni fenntarta- 
ni a morált és a reményt. A Dambuster 
csapata viszont nem ezt választot- 

ta. Nem állítom, hogy ez lett volna az 
egyetlen jó irány, de a véglegesnél min- 
denképp jobb. 

A legfőbb bajom, hogy elkövették a 
legnagyobb merényletet, amit egy egy- 
játékos kampányt készítő csapat el- 
követhet: a hősként beállított karak- 
ter egyáltalán nem beszél. Nem egy 
sérülésből adódóan néma, hanem fej- 
lesztői valószínűleg azt szerették vol- 
na elérni, hogy a játékos beleélje magát 
Brady szerepébe. Utoljára a Battlefield 
4-nél éreztem ugyanígy: Brady egy je- 
lentéktelen közkatona, akit kiemelt sze- 
repbe akarnak helyezni, de nem hoz- 
hat döntéseket, és mindenki más fonto- 
sabb körülötte. A helyzeten kicsit javít, 
hogy nem egy osztag vezérévé teszik 
meg, csak fontos feladatokat bíznak rá, 
mintha ő lenne a forradalom egyetlen 
reménysége; de szótlanul tűr mindent, 
hagyja, hogy történjenek körülötte a 
dolgok, és ha válaszolnia vagy lépnie 
kellene, hirtelen történik valami, ami el- 
vonja a kérdező figyelmét. A másik há- 
rom központi szereplő sokkal érdeke- 
sebb (mondjuk egy néma karakternél 
vagy egy emberi testre szerelt kamerá- 
nál még egy kómás beteg is többet ad 
hozzá az élményhez), az ő állandó vi- 
askodásukat, eltérő nézeteiket a prob- 


Az utcák romosak, tele vannak lerobbant autókkal, 
így ha vezethetnénk kocsit, akkor sem férnénk el 


:S0.:the-Norks use flying drones to patrol the Red Zones. We call them Dusters 
because they drop this gas. Stuff is fucking evil. 


lémák megoldásával kapcsolatban él- 
vezetes volt figyelemmel kísérni. Az is 
tény, hogy Dana Moore-nál idegesítőbb 
karakterrel rég találkoztam már játék- 
ban, mind személyiségét, mind szink- 
ronját tekintve. 


Philadelphiát zónákra osztották, melye- 
ket attól függően, milyen állapotban van- 
nak, pirosnak vagy sárgának címkéz- 

tek fel. A pirosak azok, ahol gyakorlatilag 
nincs élet; minden elpusztult, az épüle- 
tek helyén csak romok maradtak, sőt, az 
egyik ilyen zóna levegője ráadásul még 
szennyezett is, csak gázmaszkban érde- 
mes belépni oda. Tökéletesek ezek a láza- 
dók számára, a romok között kialakított 
menedékekben csendben megbújhat- 
nak. A felszínen csak a KPA-sereg tagjai 
(avagy a rendfenntartók) tartózkodnak, 
ők viszont sokan vannak, folyamatosan 
pásztázzák az utcákat, és ahogy meglát- 
nak valakit, azonnal tüzet nyitnak. Dol- 
gukat drónok és hatalmas léghajók is se- 
gítik; ha tűzpárbajba keveredünk, mini- 
mális az esélye, hogy élve kijutunk innen. 
A mesterséges intelligencia szerencsére 
elég buta ahhoz, hogy ha jó irányba sza- 
ladunk el, a katonák ne kövessenek, de 
talán izgalmasabb lett volna, ha azt érez- 
zük, tényleg nehéz dolgunk van, és min- 
den körülmények között meg kell próbál- 
nunk inkább a sötétben maradni ahelyett, 
hogy egy hangos krosszmotorral átszá- 
guldanánk a romokon. 


Nicsak, egy 
régi játékgép 


RATE OF FIRE 
AMMO CAPACITY 
DAMAGE 

RANGE 


Fegyvereinket bármikor átépíthetjük, pisztolyból 
villámgyorsan csinálhatunk géppuskát 


Mivel a közeljövőben járunk, a lázadók is számí- 


tógépeket és okostelefonokat használnak 
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A PRIMARY 1 ! ASSAULT RIFLE 


GEAR AND CLOTHINGe Telnet űzte : 


WEAPONS 

SKILLS 
CONSUMABLES 
CHANGE CHARACTER 


téet/reelireeliteel 


Resistance módban saját karakterünk lehet 


A sárga zónák sokkal változatosabbak; 
ezekben lényegesen kevesebb az őr, vi- 
szont több a kamera. A KPA-nek sike- 
rült viszonylagos rendet teremtenie, az 
emberek is úgy-ahogy éldegélnek, csak 
néha zavarják meg őket egy kis min- 
dennapos motozással, Az egyik sárga 
zóna teljesen békésnek tűnik; oda a kol- 
laboránsokat költöztették be, akik át- 
álltak a KPA oldalára, és egyebek mel- 
lett információkkal segítik őket. A 
fegyver elrakása után nekünk sem kell 
attól félnünk, hogy azonnal tüzet nyit- 
nak ránk, beolvadhatunk a többiek kö- 
zé, de érdemes azért az őröket messzi- 
ről elkerülni. Ha valamiért mégis üldö- 
zőbe vennének minket, elbújhatunk egy 
kukában vagy egy mobilvécében. 
Alapvetően nincs sok jelentősége, de 
különböző feladatok teljesítésével (rá- 
diók átkapcsolása, bázisok elfoglalá- 
sa, civilek megmentése, rabok kiszaba- 
dítása stb.) növelhetjük a Hearts and 
Minds-mérőt, amely ha eléri a 100 szá- 
zalékot, a körzetben lakók a mi olda- 
lunkra állnak, és szembeszegülnek a 
helyi erőkkel. A kampány során több- 
ször kötelező ezt megtenni, addig 

nem haladhatunk tovább, és mindig 
meg is indokolják, miért van szüksé- 
günk a támogatásra. Nincs ezzel sem- 
mi probléma, láttunk már ilyet (bár a 
mellékküldetéseknek pont az a lényege, 
hogy nem kötelező azokat megcsinálni, 
és a játékosok eldönthetik, akarnak-e 
szöszölni, vagy csak az akció, a szto- 

ri érdekli őket) - a baj inkább a felada- 
tok teljes izgalommentessége. Nagy- 
részt parkourözünk, megpróbáljuk ki- 
találni, milyen útvonalon juthatunk fel 
a tetőkre, máskor pedig drótokat vá- 
gunk át egy fogóval. A mérő lassan te- 
lik, az unalom meg kétszer olyan gyor- 
san uralkodik el rajtunk. 


Legjobban a fegyverfejlesztés lop- 
ta be magát a szívembe. A KPA fegy- 
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vertáránál lényegesen ódivatúbb arze- 
nálban kielégítő mennyiségű stukker 
szerepel, melyeket bármikor átalakít- 
hatunk. A pisztolyból például pár moz- 
dulattal gépfegyver varázsolható, tehe- 
tünk rá hangtompítót, távcsövet is. A 
pontlövő Battle Rifle-ből mesterlövész- 
puskát vagy akár rakétavetőt is fabri- 
kálhatunk, ha a helyzet úgy kívánja. A 
robbanószereket is feltuningolhatjuk; 
ha plüssmacihoz kötözzük őket, moz- 
gásérzékelőssé, ha kisautóhoz, távirá- 
nyításúvá változnak, ha pedig távol- 
ról, okostelefonunk használatával aka- 
runk robbantani, azt is megtehetjük. A 
kukában, fotelek párnái alatt és ki tud- 
ja még, hol talált alapanyagokból út- 
közben pótolhatjuk a készletet, ha vala- 
miből kifogytunk. Ez persze nem újdon- 
ság, de ötletes addíció, ami illeszkedik 
is a témához. 


A FORRADALOM NEM ER VEGE 
A nagyjából tízórás (kevésnek tűnhet, 
de ebből a sztoriból még sok is ennyi) 
kampányt letudva (vagy akár közben is) 
áttérhetünk a Resistance módra, amely 
kettő-négy játékos számára kínál ko- 
operatív élvezetet. A kampánytól kicsit 
eltérően működik, ugyanis a fegyvere- 
ket nem megvásároljuk, hanem a külde- 
tések során összegyűjtött pénzből lá- 
dákat vehetünk, amiket kinyitva remél- 
hetjük, hogy valamelyikben az általunk 
áhított stukkert találjuk. Karakterünket 
(vagy karaktereinket, többet is létre- 
hozhatunk) fejleszthetjük, képességek- 
kel ruházhatjuk fel, és öltöztethetjük is, 
szintén a ládákból szerzett cuccokkal. 
Nekem speciel sosem volt problémám 

a ládanyitogatós megoldással (függő- 
séget sem okozott, bár az Overwatch 
miatt már remeg a kezem), és a játék 

is van annyira kegyes, hogy alapfegy- 
vernek az Assault Rifle-t, avagy a ha- 
gyományos gépfegyvert adja, ami ál- 
talánosságban a játékosok kedvence. 
Még mielőtt bárki megijedne: nincsenek 


SKILLS 


mikrotranzakciós lehetőségek. 
A cikk megjelenésének idején elér- 
hető hat küldetés egyszerű, általá- 
ban hackelgetni és/vagy lövöldözni 
kell, csak mindig különböző mérték- 
ben. Hard szinten sincs bennük iga- 
zán nagy kihívás, de elütheti az időt 
velük az ember, ha nagyon unatkozik. 
Kooperációt lényegében semmilyen 
feladat nem igényel, ezért a csapa- 
tomból mindenki össze-vissza rohan- 
gált. A hackelés gyorsabb, ha a fel- 
törni való eszközt többen állják körbe, 
de a KPA seregei a buta MI miatt s0- 
káig nem találnak oda, ahol vagyunk, 
és így nem is jelentenek veszélyt szin- 
te soha. Vannak a Resistance módnak 
más hibái is: többször előfordult, hogy 
belépés után egy számlálót láttam, 
amely szerint 20 másodperc alatt el 
kellett volna jutnom egy tőlem 400 
méterre lévő pontig. Nyilván nem si- 
került, meghaltam, a következő ellen- 
őrzőpontnál éledtem újra, de egy ilyen 
alkalommal az is előfordult, hogy a 
társaim már az utolsó feladatot telje- 
sítették, bementek az evakuációs zó- 


MAT 1 Va TTL 


Ez a terület egy nukleáris holokauszt utáni zó 


VDDED 


Guerrilla Training 


nára emlékeztet § 


nába, én pedig semmit nem csináltam 
az egész küldetés során, mégis meg- 
kaptam a nekik járó jutalmat. A meg- 
jelenés után két héttel easy nehézségi 
szinten egyáltalán nem találtam szo- 
bát, ahova beléphetek, normalon pe- 
dig többször is ugyanazokkal sorsolt 
össze, pedig mindig tartottam pár 
perc szünetet a meccsek között. Ez 
valószínűleg nem a matchmaking hi- 
bája, és azokat, akik a barátaikkal kí- 
vánnak játszani, nem érinti 


A problémás fejlesztést tekintve szá- 
mítottunk rá, hogy technológiailag sem 
lesz minden rendben a Homefronttal, 
de a végeredmény alulmúlta elvárása- 
inkat. Nemhogy a 30 fps-t nem hoz- 

za konzolon, de konstans ez alatt van, 
így lehetetlen például célozni benne. 
PC-n sem jobb a helyzet: egy, az aján- 
lott követelményeknek bőven megfe- 
lelő gépen, high és very high beállítá- 
sok mellett 20-25 fps-sel, mediumon 
és low-ban pedig maximum 30-cal volt 
hajlandó futni. Erre rátesznek egy la- 
páttal az időszakos lefagyások, ami- 
ből az 1.4-es patch után ugyan már ke- 
vesebbet lehetett tapasztalni, mint a 
megjelenés idején, de a problémát még 
az sem oldotta meg teljesen. Automa- 
tikus mentésnél minimum 5 másod- 
percet kell várni, de előfordult, hogy 
csak úgy, minden különösebb ok nél- 
kül beakadt és ismétlődött a hang, mi- 
közben a játék továbbment, vagy meg- 
fagyott az egész, és fél perc után volt 
hajlandó újraindulni. Nem csak a kam- 
pányban, a Resistance módban is, ami 
azért vicces, mert ha valaki lefagyott, 
azt a többiek, akiknél a játék nem állt 
meg, látták. 

Motorozás közben többször beleáll- 
tam valamilyen tereptárgyba, amibe 
járművem teljesen beleakadt, és nem 
tudtam kihúzni. Parkourözésnél átes- 
tem egyes pályaelemeken, és mászhat- 


tam vissza legalulról. A fegyver gyak- 

ran eltűnt a karakterem kezéből, aki 

ekkor úgy tartotta az ujját, mintha . 
görcsbe lenne szorulva. Az egyik kül- 
detés során hiába mentem be egy aj- 
tón (többször újrapróbálkozva), nem 
futott le egy script, így nem tudtam 
folytatni a játékot, csak a harmadik- 
negyedik kísérletre. Egy másik külde- 
tésnél egy távolról irányított tankot 
kellett kijuttatnom egy bázisról, amit 
rakétavetővel és gépfegyverekkel lőt- 
tek; már mikor elindult, lángolt, nekem 
pedig mindenféle védőfelszerelés nél- 
kül kellett volna egyszerre lövöldöz- 
nöm mindenkire, és a tank közelében 
maradnom. Ez nem technológiai hiba, 
hanem átgondolatlanság, ami érthe- 
tetlen módon átcsúszott a tesztelésen. 
Illetve az ok valószínűleg inkább az, 
hogy nem is tesztelték. 

Szomorú, hogy a jó ötletekkel zsúfo- 
lásig tele Homefront: The Revolution 
elbukott a kivitelezésen. Ráadásul a 
játék nem egy teljesen fapados FPS, 
kicsit több annál - vagy legalábbis 
több akar lenni. Az alapszituációból 
egy jobb íróval többet ki lehetett vol- 
na hozni, egy teljesen nyitott világ- 
ban talán még nagyobb élvezet lett 
volna kalandozni, és ha a technikai 
hibák nem lennének, néha még gyö- 5 bb, a Stabiisi 
nyörködhetnénk is például az eső- ú ; 
zésben. A Dambuster elég tehetsé- a 

ges ahhoz, hogy jó játékot készítsen, kh 

csak nem volt elég ideje, és Ígyinem 

sikerült megmenteni a Homefront " 
franchise-t. Plusz én sem tudnék úgy " 
dolgozni, hogy folyamatosan ides 
hajigálnak, és bizonytalan, hogy 
pok-e fizetést. A végén úgyis az € 
adások döntenek, de nem tenném 
rá az országomat, hogy a játék vi. 
szahozza a fejlesztési költség egés 
szét. Nem lett kimondottan rossz, 
nem fájt végigjátszani, de annyi! 
sem, hogy bárkinek őszintén tud 
ajánlani. 


TGÖBREZÉERBE 
Éjszaka könnyebb mozogni, a sötétben nehe- 
zebben látnak meg j 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i5-45 
(29 GH2)/AMD FX-6100 (3,3 GHz) 
processzor; 6 GB RAM; GeForce GTX 
56OTI (1 GB)/Radeon R7 260X (2 GB) 
VGA; 38 GB HDD 


A bughalmaz alatt 
egy élvezhető, de 
csiszolatlan játék 


Teszt 


THE WITCHER III: WILD HUNT - BLOOD AND WINE 


THE WITCHER 
ILD 


Dávid és Góliát 


40 


"Festői táj 


ATHAN DRAKE UTÁN EGY 
ÚJABB MEGHATÁROZÓ KA- 
RAKTERTŐL VEHETNEK BÚ- 
CSÚT A RAJONGÓK. Ríviai Geralt még 
egy utolsó alkalommal felölti a bőrpán- 
célt, megélezi acélból és ezüstből ková- 
csolt kardjait, felhörpint egy ütős főze- 
tet, majd Keszeg nyergébe pattanva ma- 
ga mögött hagyja Nilfgaard és az északi 
királyságok háborúját, mert levelet ka- 
pott, lájf. 

A feladó Anna Henrietta, Emhyr var 
Emreis császár unokahúga, Toussaint 
(ejtsd elnyújtott a-val: tuszan) hercegnő- 
je, aki fejedelmi jutalmat ígér hősünknek, 
amennyiben hajlandó a segítségére sietni. 
A hercegség fővárosát, Beauclairt egy kü- 
lönösen kegyetlen sorozatgyilkos fenevad 
tartja rettegésben, amely sorra szedi ál- 
dozatait a legkiválóbb lovagok közül. 
Látszólag egyértelmű a helyzet, Geralt 
hamar az elkövető nyomára akad, s mi- 
kor azt hinnénk, hogy már bámulhatjuk is 
a vége főcímet, újfent szembesülünk a CD 
Projekt RED zsenialitásával. Ezek a srá- 
cok a legjelentéktelenebb mel- 
lékküldetéssel is képesek vol- 
nának meglepetést okozni, 

ha nem tudnánk előre, hogy 
mindegyik történetbe bele- 
csempésznek egy fordulatot 
vagy többet. Természetesen a 
Blood and Wine központi szála 
sem jelent kivételt, jó néhány 
órát rá kell szánnunk, ha fel kí- 
vánjuk göngyölíteni, ráadá- 


sul ahogy közeledünk a végjáték felé, úgy 
gyarapodik az elágazások száma, vagyis 
többféle lehetséges befejezésnek lehetünk 
tanúi, sőt döntéseink következtében más 
és más kihívással kell megbirkóznunk. Bő- 
ven jut bennük hely érzelmeknek és drá- 
mának is, de ugyanez érvényes a másod- 
lagos küldetésekre is. Némelyiknek pár 
perc alatt a végére járunk, de akad olyan 
is, amelyikkel hosszan elbíbelődünk, mivel 
egymásra épülő események láncolatából 
áll össze. A hősszerelmes lovag, a kanala- 
kat gyűjtő rémség, a síron túl is veszekedő 
házaspár vagy épp a természetbúvár tör- 
ténete mind-mind különleges a maga ne- 
mében. Tény, hogy a Witcher világa ere- 
dendően komor, jellemzően rossz dolgok 
történnek azokkal is, akik nem szolgáltak 
rá, ám az írók épp elegendő humort csem- 
pésznek a játékba ahhoz, hogy ne essünk 
letargiába. Sőt, olykor a gonosz is elnyeri 
méltó büntetését. A Blood and Wine-ban 
jól érzékelhető egyensúlyra törekszik a 
kozmikus karma, ami a kiegészítő könnye- 
debb hangvételével együtt egy picivel ró- 
zsásabb képet fest a világról, és reményt 
ébreszt Geralt szívében, hogy talán több- 
ről is szólhat az élete, mint a witcherek 
útjáról. 


Kétség nem fér hozzá, hogy lépéselőnyt 
élvez másokkal szemben minden játé- 

kos, aki otthonosan mozog az Andrzej 
Sapkowski teremtette univerzumban. 
Könnyedén el tudják helyezni a sakktáblán 


Geralt ugyanolyan téhetséges a bűnügyek 
felderítésében, mint:a szörnyek kardélre hányásában 


HUNT - BLOOD AND WINE 


azokat a szereplőket, akik ilyen-olyan for- 
mában felbukkantak már valamelyik re- 
gényben vagy novellában, netalán egy ko- 
rábbi játékban. Ilyen például Emiel Regis 
Rohellec Terzieff-Godfroy (vagy szimplán 
Regis), a vámpír, akit Dandelion egy alka- 
lommal megemlített Shani partiján még 
az első részben. Egészen különleges figu- 
ra; hosszú életének köszönhetően sajátos 
nézőpontból szemléli a közönséges halan- 
dókat és az ő apró-cseprő ügyeiket, mint 
az Geralttal folytatott hosszas diskurzu- 
saiból kiderül. Értelemszerűen a nagyobb 
jelentőséggel bíró karakterek kidolgozá- 
sára több figyelmet fordítottak, legyen 
szó külsejükről vagy jellemükről. 
Érdemes megjegyezni, hogy a szexizmus 
vádjával illetett CD Projekt RED kimon- 
dottan erős női szereplőkkel népesítette 
be Toussaint-t. Kicsit olybá tűnik, mintha 
Anita Sarkeesian-kompatibilisre tervez- 
ték volna a kiegészítőt, mert legtöbb- 
jük nem egy megmentésre váró áldozat, 
épp ellenkezőleg. Úgy járatják a bolond- 
ját a férfiakkal, hogy attól minden való- 
di és álfeminista örömkönnyekben tör ki, 
Ármánnyal, furfanggal, bűbájjal, méreg- 
gel, vassal vagy ököllel, de elveszik, amit 
akarnak, függetlenül attól, hogy hatalom, 
vagyon, hírnév vagy egy szerető ölelése 
vágyaik netovábbja. Olyanok, mint a ka- 
landjainknak otthont adó hercegség ma- 
ga. Toussaint azt akarja, hogy belesze- 
ressünk, mi pedig képtelenek leszünk el- 
lenállni csáberejének. Napsütötte lankáin 
gondosan megművelt szőlőültetvények 


Sose ítélj elhamarkódottan! , 


húzódnak, míg csak a szem ellát. Takaros 
falvak, pazar főúri birtokok és a régmúlt 
dicsőségéről regélő elf romok pettyezik 
a smaragdzöld tájat. Térülünk-fordulunk 
egyet, és már el is repült 20-25 óra. 

ások egy teljes áron vesztegetett játék- 
Ja sem képesek ennyi tartalmat belezsúfol- 
ni. Terjedelme és az új régió okán akár foly- 
tatásnak is tekinthetnénk, ha nem hozna 
eltűnően kevés játékmechanikai változást 
az életünkbe. Egy meghatározott külde- 
ést teljesítve megnyílik az út a mutagének 
irányított mutációja előtt, amelynek révén 
vozzájutunk négy további képességslothoz 
és több hasznos bónuszhoz, bár utóbbi- 
ak közül egyszerre csupán egy lehet aktív 
Továbbá végre elverhetjük gwenten nyert 
pénzünket saját kis gazdaságunk felvirá- 
goztatására, valamint nagymester fokoza- 
tú, méregdrága witcher-felszerelésekre. 


Mielőtt kortesbeszédet tartanék a Blood 
and Wine mellett, érdemes néhány gondo 
lat erejéig elidőzni a kérdésen, mit is ad- 
tak nekünk a rómaiak. Például bort, uta- 
kat, de mindenekelőtt a patchek intézmé- 
nyét, amelyekkel helyre lehet pofozni egy 
rossz játékot, vagy még nagyszerűbbé lehet 


varázsolni egy kiválót (az érettségin azért 
ne ezt a választ adjátok). A kiegészítő ér- 
kezésének megágyazó 1.20-as frissítés ki- 
javított számos apróbb hibát, de ennél na- 
gyobb jelentőséggel bír, hogy a térképtől a 
tárgylistáig gondosan átszabta a kezelőfe- 
ületet. A Keszeg nyeregtáskájában cipelt 
jolmik kategóriáinak további bontása ré- 
vén hamarabb megtaláljuk, amit keresünk, 
és a javított navigációnak hála már egy fok- 
kal kisebb kínt okoz, ha egér és billentyűzet 
velyett kontrollert veszünk a kezünkbe. De 
tasonlóképpen hála melengeti szívem tájé- 
kát, amiért a kovácsnál nem kell váltogat- 
nunk a vásárlás és a tárgykészítés ablakai 
között. Ha ugyanis kinéztük, hogy mit sze- 
retnénk elkészíttetni a szakival, de hiány- 
zik valamelyik hozzávaló, az üzletet a craft- 
elületen is nyélbe üthetjük. Látszik, hogy a 
felhasználói élmény javítása lebegett a ké- 
szítők szemei előtt. A tapasz áldásos hatá- 
sait természetesen mindenki élvezheti; szé- 
pen is néznénk ki, ha a kiegészítő megvá- 
sárlásához kötötte volna a CD Projekt 


A Blood and Wine minőségi kiegészítő, 
amely képes küldetést szőni a bürokrácia 
útvesztői és a legismertebb mesefigurák 


A SZEXIZMUS VÁDJÁVAL ILLETETT CD 
PROJEKT RED KIMONDOTTAN ERŐS 
NÖI SZEREPLŐKKEL NÉPESÍTETTE BE 


TOUSSAINT-T 


A banki ügyintézés mindenütt 
kimerítő 


köré. A széria talán legjobban meg- 
írt szereplőjét ismerteti meg a já- 
tékosokkal Regis személyében, to- 
vábbá piszkosul kemény bossharcok 
révén igyekszik emlékezetessé ten- 
ni toussaint-i tartózkodásunkat. És 
hogy mi lesz Geralttal? Nos, ő leg- 
szívesebben hazamenne. Ha találko- 
zunk is vele még a jövőben, arra nem 
az elkövetkező két-három évben ke- 
rül sor, mert a CD Projekt RED bele- 
fogott egy még ambiciózusabb pro- 
jektbe, a Deus Ex babérjaira törő 
Cyberpunk 2077-be. 


HARDVER 

Windows 7/8.1 (64 bit); Intel CPU Core 
i52500K 3,3 GHz / AMD CPU Phenom II 
X4 940; 6 GB RAM; Nvidia GPU GeForce 
GTX 660 / AMD GPU Radeon HD 7870; 
35 GB HDD 


É ? 

ú Testes és karak- 

úg f 
§ teres, akár egy faj 
§ finom bor. 7 


POL TTOKPKERSÁTSTB 


Excuse me, got hing ! gotta take care of at window one, 


Így készül a tűzdelt 
hárpiagerinc 


Hogy mit meg nem teszek a 
művészetért! 


Teszt 


FALLOUT 4: FAR HARBOR 


FALLOUT 4- 
FAR HARBOR 


ODD HOWARD ÉS LELKES CSA- 

PATA AZ ŐSZI MEGJELENÉST 

KÖVETŐEN FOLYAMATOSAN 
TASZIGÁLTÁK ELŐRE A FALLOUT 4 
ATOMMEGHAJTÁSÚ SZEKERÉT. Sor- 
ra jöttek ki a DLC-k, de ezek azért messze 
nem érték el azt a szintet, amit a Fallout 4 
megérdemelt. A Far Harbort is meglehető- 
sen szkeptikusan telepítettük fel, de aztán 
olyannyira megkedveltük, hogy azon kap- 
tuk magunkat: már húsz órája kószálunk a 
radioaktív ködbe burkolózott szigeten. 


Az új mellékszálat bármikor elkezdhet- 
jük, elég, ha ráhangoljuk a rádiót Nick 
Valentine magándetektív ügynökségének 
frekvenciájára. Diamond City legfurfango- 
sabb magánnyomozójának irodájában új 
küldetést vehetünk fel; egy eltűnt lányt kell 
felkutatnunk, akit nagyon szeretnének vi- 
szontlátni a szülei. A lány naplójából kide- 
rül, hogy nem szokványos emberrablással 
állunk szemben, valaki vagy valami elhitet- 
te vele, hogy ő tulajdonképpen egy szinte- 
tikus, akinek törölték az emlé- 
INW" kezetét, megvédendő őt ezzel a 
fejvadászoktól. A lány elkötöt- 
te apja hajóját, és egy északi 
kis szigetre navigált vele, hogy 
ott csatlakozzon a szökevény 
szintetikusok kommunájához. 
A feladat egyszerű, felkutat- 
ni és meggyőzni arról a tékoz- 
ló lányt, hogy térjen vissza az 
otthon melegébe. Az utazáshoz 


f 


Az imádkozó sáska és a rák randevújából lett ez a radioaktív mutáns szörnyeteg, akit jobb 
elkerülni. Alapvetően békés lény, csak nem kell a közelébe menni, és akkor nem lesz baj 


kapunk egy autopilótával felszerelt hajót, 
ami egyetlen gombnyomással elvisz minket 
a távoli kikötőbe. Sajnos a járgány innentől 
kezdve nem kap semmiféle szerepet, de ez 
nem is akkora gond, a gyorsutazás lehető- 
sége most is jó szolgálatot tesz. 


A sejtelmes zöld köd nagyon jó hangula- 
tot teremt, de egyben meg is nehezíti a szi- 
get lakóinak életét. Folyamatosan bombáz 
káros sugaraival, szóval érdemes előven- 

ni az erőpáncélokat, különben nem soká- 

ig húzzuk a vadonban. Meglehetősen nehéz 
a játék; az első komolyabb csatát megpró- 
báltam páncél nélkül lenyomni negyvenes 
szinten, de meglepődve tapasztaltam, hogy 
folyamatosan estem-keltem. Az alapjáték- 
ban használt fegyverek alig sebeznek vala- 
mit, olykor percekig kellett ütnöm a rém- 
ségeket, hogy kifeküdjenek. Komoly gondot 
jelentett az is, hogy folyamatosan amor- 
tizálódott a páncélzatom, és javításához 
rengeteg nyersanyagot kellett felhasznál- 
nom, amit értelemszerűen nem hordtam 
magamnál, ezért mindig vissza kellett tér- 
nem a főhadiszállásomra. Később javult ki- 
csit a helyzet, főként amikor befejeztem 
néhány mellékküldetést, és használni kezd- 
tem az azok során nyert jutalmakat. A Far 
Harbor meglepően sok újdonsággal ked- 
veskedik, ráadásul ezek jó része borzasztó- 
an hasznos. Valahogy az volt az érzésem, 
hogy a szigeten kapott tárgyak jóval haté- 
konyabbak, mint azok, amelyeket magam- 
mal hoztam a küldetésre. A Dalton család 


A legendás szigonyágyú az egyik legmenőbb fegyver a Far 
Harbor DLC-ben, ki sem teszem a lábam nélküle a városból 


§ Az egész falu rákhúst fog enni egy hétig, 
"! ba sikerül ezt a szörnyeteget levadászni 


Itt indul a kalandunk; kétségbeesett szülők keresik szökevény 
lányukat, és a mi feladatunk, hogy a lelkére beszéljünk 


bosszújának beteljesítéséért járó nevesí- 
tett csáklya bitang módon hatékony a ten- 
geri szörnyekkel szemben. A másik nagy 
kedvencem a szigonyágyú, amit ugyan bor- 
zasztóan lassan lehet újratölteni, de ami- 
kor azt látom, hogy az egyik szerencsétlen 
ellenfelem fejét letépi a szigony, és odaszö- 
gezi a falhoz, akkor elnézem ezt a hiányos- 
ságát. Jók az új páncélok és ruhák is, női 
karakteren kifejezetten jól feszül a búvár- 
ruha a megfelelő helyeken. Bármelyik tár- 
sunkat elhozhatjuk a szigetre, de dönthe- 
tünk úgy is, hogy egy helybélit tisztelünk 
meg a bizalmunkkal. Érdemes egyébként 
Nick Valentine-t magunkkal vinnünk, ismeri 
a szintetikusok vezetőjét, így élvezetesebb 
történetet kapunk. 


A Far Harbor története kiemelkedően jó, 
meg merem kockáztatni, hogy helyenként 
még az alapjátékét is túlszárnyalja. Sok- 
kal több az érdemi választás, egyáltalán 
nem olyan könnyű morálisan elfogadható 
döntést hozni. Néha egészen meglepő ese- 
mények történnek, egyáltalán nem a szok- 
ványos RPG-megoldásokkal. Első küldeté- 
seink egyike az, hogy kutassunk fel egy el- 
kóborolt, zavart elméjű szintetikust, aki 
már nem bírta a stresszt, és mindenféle 
felszerelés és felkészültség nélkül berohant 
a vadonba. Ott aztán annak rendje és mód- 
ja szerint meg is támadta valami. A vér- 
nyomokat követve egy rablótanyára bukka- 
nunk, ahol néhány, meglehetősen primitív 
útonálló elmeséli, hogyan esett be az ajtón 


Ny 


KONFIGURÁCIÓ 


egy kivérzett menekült, akit ugyan nem tud- textúrákat is. Új szörnyekből viszonylag ke- CPU: 17 4720HG (0 2.6 GH 

tak megmenteni, de a húsa napokig elég volt vés jött szembe; igaz, a lakókocsiban élő gi- RAM: 16 GB 

az egész társaságnak. Ezen a ponton a kül- gászi remeterák nagyon jól nézett ki, kár, GPU: GEFORCE GTX 980M 
zet Bá d : : Aé KA kefe FELBONTÁS: 1920x1080 

detés véget is ér, még csak arra sincs szük- hogy csak néhány hasonló lény kapott he- 60 HZ 

ség, hogy bosszút álljunk a szerencsétlene- lyet az új területen. Kimondottan ötletes volt WINDOWS 10 

ken, hiszen csak nem akarták, hogy pocsék- a puzzle rész, amelyben a Minecraft kevere- 

ba menjen az értékes fehérje. Nem csak a dett a Lemmingsszel, ilyet nem láttunk még EREDMENYEK 

mellékküldetésekben brillírozik a Far Harbor, a Fallout 4-ben; nagy piros pont a fejlesztők-  ! SZ7YHRelőa át úg Vai 

a központi szálban is akadnak olyan dönté- nek azért, hogy ezt be merték vállalni. Elké- HARBOR FŐTERE 

sek, amelyek álmatlan éjszakákat okoznak. A pesztően jók a karakterek is: a szintetikusok ; 

szigeten három frakció él egymás mellett: a vezetője, Dima az egész Fallout 4 legem- 99-45 FPS 

szintetikus menekültek megpróbálnak segí- lékezetesebb szereplője. Valahogy így kell Resolution: 1920x1080 

teni az őslakos halászok kicsiny közösségé- megvalósítani egy komoly DLC-t, a Bet- Vsync: Off 

nek, de a vallási fanatikus Children of Atom hesda ismét jó munkát végzett. Azt azon- Texture guality; Ultra 

szekta újabb atomháborúról álmodozik az el- : ban nehezen hisszük el, hogy az egész csa- Shadow guality: Ultra 

hagyatott nukleáristengeralattjáró-bázison. pat mindössze ennyit tudott kipréselni ma- Decal Ouality: Ultra 

Ritkán látni ennyire tartalmas DLC-t, bár gából fél év alatt. Nagyon reméljük, hogy az Lightning guality: Ultra 

az is igaz, hogy alaposan megkérik az árát: E3-on végre bejelentik következő játékukat, Ambient ocelusion: 

a megjelenéskor közel 8000 forintot kós- amelyben öt év elteltével ismét meglátogat- HBAOt 

tált. Kifejezetten stabilan futott, húsz órajá- — hatjuk Tamriel világát. Csak ezt a csúnyács- Anti-aliasing: TAA 

ték alatt egyszer sem fagyott le; bár azért ka Creation Engine grafikus motort cserél- Anisotropic Filtering: 16 

néha észrevehetően lelassult a játék, sőt lát- nék már le valami korszerűbbre. Samples 


tunk vállalhatatlanul alacsony felbontású Mocsy 54-62 FPS 
Resolution: 1920x1080 
J Ji ÚJ SZÖRNYEKBŐL VISZONYL AG KEVÉS kerese EE 
JÖTT SZEMBE; IGAZ, A LAKÓKOCSIBAN ÉLŐ JERégMÁRtARHAS 
GIGÁSZI REMETERÁK NAGYON JÓL NÉZETT  ESSÜRSNZDS 
KI, KÁR, HOGY CSAK NÉHÁNY HASONLÓ mesdestsgazalki 
LÉNY KAPOTT HELYET AZ ÚJ TERÜLETEN ERZZESÉKáto 


Anti-aliasing: Off 
Anisotropic Filtering: Off, f 


HARDVER 
Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 
i5-2300 2,8 GHzZ/AMD Phenom II X4 
945 3.0 GHz; 8 GB RAM; Nvidia GTX 550 
Ti 2GB/AMD Radeon HD 7870 2 GB; 30 
GB HDD 


4 tartalmas DLC 

§$ remek küldetések 
44 új perkek 

- elavult motor 

- magas ár 


MOCSY 
Sugárzóan jó. 


Együttműködő 
partnerünk 
LAPTOP SZALON.HU 
és 


ALIENVVAFI 


Távolról még mindig egészen pofás a játék, közelről 
nézve azonban már előjönnek a hiányosságok 


,EISŐ ránézésre : a Far Harbor a legnagyobb 

DLC-nk, de valójában nincs benne annyi 

tartalom, mint amennyit a Shivering Isles ALÁ E BASSZ Áem ek tm e gásásés 
tartalmazott. Inkább a Dawnguarddal van egy Bbntizd b iz 
súlycsoportban, ez alapján áraztuk be." 


Fa 
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2 BATTLEFLEET GOTHIC: ARMADA 


stílusa a helyén van : 


Az átvezető animációk 


IT! 


MADA 


GYSZERRE ÁLDÁS ÉS ÁTOK, 

HOGY A GAMES WORKSHOP 

MA MÁR NEM FUKARKODIK A 
WARHAMMER-LICENC KIADÁSÁVAL 
JÁTÉKOK KÉSZÍTÉSÉHEZ. Hiszen ren- 
geteg csapat kap lehetőséget, hogy akár a 
fantasyváltozatban, akár a negyvenegye- 
dik évezredben alkosson maradandót, de 
a próbálkozások közül megannyi legfel- 
jebb középszerű, de inkább pocsék játék 
kerekedik ki. A Tindalos Interactive is két, 
nem éppen sikersztorinak számító sci-fi- 
stratégia után dolgozta fel a Warhammer 
40,000 flottáinak ütközeteiről szóló tár- 
sasjátékot, és habár a végeredményt nem 
fogjuk évtizedek múlva is emlegetni, a ra- 
jongókat hosszú órákra lekötheti. 


A KÖNYV JOBB VOLT 

A francia készítők olyan szorosan értelmez- 
ték a társasjáték feldolgozását, hogy még a 
Battlefleet Gothic szabálykönyvében talál- 
ható kampányt is beemelték a játékba. Ez 
csupán a négy játékmód egyike, de valószí- 
nűleg ezt fogja kipróbálni elsőként a játé- 
kosok túlnyomó többsége. A sztorin kívül a 
multimód, a mesterséges intelli- 
gencia ellen vívott egyedi csaták 
és egy skirmishmód áll rendel- 
kezésünkre. Ez utóbbiban, ha- 
sonlóan a kampányhoz, egy kül- 
detésről küldetésre megmaradó 
és fejlődő flottát menedzselhe- 
tünk, viszont két csata között 
nem találunk semmilyen törté- 
netet vagy a fő kampányra jel- 
lemző dinamikus elemeket. 


EET GOTHIC: 


A birodalmiakkal játszva nem csupán a 12 
fekete kereszteshadjárat eseményeit élhet- 
jük át a frissen kinevezett Spire admirális 
szemszögéből, hanem a mellékküldetése- 
inket illetően is kapunk némi szabadságot. 
A körökre osztott kampány minden for- 
dulójában több küldetést is elvállalhatunk, 
amelyik körben pedig van sztoriküldetés 
(nagyjából tíz kör után már nem mindegyik 
tartogat főmissziót), kötelező azzal kezde- 
nünk. Ha viszont letudtuk a legfontosabb 
csatát, kiválaszthatjuk, melyik bolygó se- 
gítségére indulunk a Gothic szektor ötven 
lehetséges célállomása közül. 

Ha túl sok világot hagyunk elveszni, az 
egész kampányt érintő büntetéseket szen- 
vedhetünk el, a vereségek utáni vissza- 
kapaszkodás pedig fontos eleme ennek a 
módnak. Nem kell újrakezdenünk egy kül- 
detést sem, még akkor is folytathatjuk a já- 
tékot, ha egy főmisszió során kapunk ki. 
Ezek alapján van néhány elágazása a tör- 
ténetnek, de más okoknál fogva nem tar- 
tom valószínűnek, hogy ez bárkit arra mo- 
tiválna, hogy többször is nekiveselkedjen a 
kalandnak. Az is ront a helyzeten, hogy a 
történet semmitmondó, és érdekes karak- 
terekkel sem nagyon találkozunk, plusz a 
minőségi szinkron és a kifejezetten stílusos 
átvezető animációk értékét is lenullázza a 
gyakran pocsékul megírt szövegkönyv. 


A HIPER :LYEI 
Az imént felsorolt hiányosságok persze 
könnyen megbocsáthatók lennének, ha ma- 
ga a játékmenet élvezetes volna, de sajnos 
ebben a tekintetben is rendkívül hektikusan 


Kevés tereptárgy van, de 
azok általában halálosak 


:Az orkoknak még saját 
kalózdala is van a játékban 


teljesít a Battlefleet Gothic: Armada. Ezért 
elsősorban talán a kampány változatossá- 
gát megteremteni hivatott rendszer okol- 
tató, ami igazi hullámvasúttá változtatta a 
egérdekesebb módot. A mellékküldetések 
átszólag véletlenszerűen generáltak, így 
bármelyik faj feltűnhet ellenfélként bárme- 
yik küldetéstípusban, emiatt pedig olyan 
kiszámíthatatlan, mekkora kihívást jelent 
najd a következő megbízatásunk, mint a 
ipertér, ahol még a legtapasztaltabb navi- 
gátorok is hosszú hetekre eltévedhetnek. 

A minden más fajnál gyorsabb eldar ha- 
jók például korrekt ellenfelek, ha a cél csu- 
pán az ellenség likvidálása, de amikor ér- 
tékes adatokat kell megszereznünk tőlük 
(amihez közel kell kerülnünk hozzájuk), a ki- 
jezetten lassú birodalmi géppark könnyen 
felhúzza még a legtürelmesebb játékosokat 
is. Ráadásul annak ellenére, hogy ösztö- 
nösen mindig magunkkal szeretnénk vinni 
a rendelkezésünkre álló legerősebb hajón- 
kat, olykor jobban járunk, ha a nagyágyú- 
kat a kikötőben hagyjuk. Több kisebb hajót 
a csatába vezetve a gép hozzánk igazítja az 
ellenfél flottájának összetételét is, aminek 
bár egyenlő küzdelmet kellene eredményez- 
nie, megmagyarázhatatlan nehézségi ugrá- 
sokat okoz. 


fi 


ev 


AZÉRT NEM E EKSÉG 
Tudom, eddig alapvetően azt emeltem ki, 
milyen tényezők gátolják meg a Battlefleet 
Gothic: Armadát abban, hogy igazán kivá- 
ló játékká váljon, de az összkép közel sem 
ilyen katasztrofális. A játék szabályrend- 


szerével kifejezetten jó munkát végzett a 


Tindalos: a flották ütköztetésébe rengeteg 
apró részletet sikerült belezsúfolniuk anélkül, 
hogy az túlzottan a játék kezelhetőségének 
rovására ment volna. 

Pedig ez valós veszély volt, hiszen az eredeti- 
leg körökre osztott rendszert - melyben egy 
körön belül is különböző fázisok vannak - 
valósidejűvé alakították. Ráadásul a gyártás- 
ra sem kell ügyelnünk; kevés egységgel ren- 
delkezünk, ám a hajókat temérdek különböző 
képességgel látták el. Adhatunk például ha- 
jónk legénységének különleges utasításokat, 
de mivel ezek együtt válnak elérhetetlen- 

né, majd töltődnek vissza, el kell döntenünk, 
hogy éppen támadó, védekező vagy mozgá- 
sunkat segítő passzív bónuszt választunk. 
Emellett olyan különleges fegyvereket akti- 
válhatunk, mint a torpedók, bombák vagy a 
nagyobb hajókról felszálló vadászok, bombá- 
zók és felderítők (ezek egy külön kő-papír- 
olló rendszert alkotnak). Továbbá azt is be- 
állíthatjuk, szemből vagy oldalukat az ellen- 
fél felé fordítva, valamint milyen távolságból 
és az ellenfél melyik alkatrészét célba véve 
nyissanak tüzet. Végezetül hajóink mozgásá- 
hoz is kapcsolódnak aktiválható képességek, 
egy külön erőforrást felhasználva gyorsít- 
hatunk, vagy éles fordulókat vehetünk, ami- 
nek a különleges támadások elkerülésében 
és például az öklelő támadásokban van ki- 
emelt szerepe. 

Tehát hajóink mikromenedzselésére renge- 
teg lehetőségünk lesz, sőt, a sikerhez elen- 
gedhetetlen minden egyes képesség és beál- 
lítás hatékony használata. Szerencsére bár- 
mikor lelassíthatjuk az eseményeket, hogy új 


utasításokat adjunk ki, így sokkal több esé- 
lyünk van arra, hogy különösebb kapkodás 
nélkül is a helyzet urai maradjunk. Ennek kö- 
szönhetően magas lett a játék skillplafonja, 
de a tanulási görbe sokkal barátibb, mint 
sok RTS-é (bár így sem végtelenül egysze- 
rű). Külön érdekes színezetet ad a csatáknak 
a nagyobb hajók viszonylag komótos moz- 
gása, ami nemcsak extra gondolkodási időt 
jelent, hanem külön büntetést is, ha rosszul 
manőverezünk. 


A szórakoztató ütközetek megvívása kö- 
zött sort keríthetünk flottánk fejlesztgetésé- 
re, ami szintén egy komplex rendszert alkot. 
A figurás Warhammer játékok hagyomá- 
nyaihoz hűen ezúttal is egy meghatározott 
pontérték tartozik minden hajónkhoz. Ezek- 
ből annyit választhatunk, amennyi belefér az 
adott csata ponthatárába: az XP-t gyűjtő és 
szintet lépő sorhajóink erejét végtelen után- 
pótlással rendelkező, de nyilván sokkal gyen- 
gébb, olcsóbb (és csak nagyon korlátozott 
mértékben fejleszthető) kísérőhajókkal egé- 
szíthetjük ki. 

Fő hajóink egyesével is szintet lépnek, a per- 
manens passzív fejlesztések mellé pedig ak- 
tív képességeket vehetünk hírnévpontjainkért, 
amelyekből még a vereségekért is jár néhány. 
Ez a rendszer nem varázsol egyéniségeket az 
egyes hajókból, így nem fogunk hozzájuk úgy 
kötődni, mint mondjuk XCOM-katonáinkhoz. 
Arra viszont bőven elég, hogy a különböző 
hajótípusok kombinálásával és eltérő fejlesz- 


TACTICAL COGÍTATOR 


KISZÁ 


MÍTHATATLAN? MEKKORA 


KIHÍVÁST JELENT MAJD KÖVETKEZŐ 


MEGBIZATAÁSUNK 


Turret destroyed! 


Romain Clavier stűdióigazgatőó, Tindalos 
Interactive: 


Stílusban kétségkívül az 
eldarok viszik a prímet 


A számbeli fölénnyel 
:sosem lehet melléfogni 


tési irányaival igazi specialistákat va- 
rázsoljunk belőlük, még tovább bővítve 
taktikai lehetőségeink tárházát. 


Összességében nehéz ítéletet monda- 
ni a Battlefleet Gothic: Armada felett. 
A játékmenet alapjai a helyükön van- 
nak, de azokat az elemeket, amelyek 
egy csatán túlmutató tartalmat garan- 
tálnának, látszólag nem gondolták át 
a legapróbb részletekig. Ez pedig saj- 
nos könnyen frusztráló lehet, és né- 
hány óra után elveheti a kedvünket at- 
tól, hogy kifussunk az űrkikötőből. 


HARDVER 
Win 7/8.1/10 (641 
(36 GHz)/Intel Cori 


); AMD FX-4100 X4 
5-2500 (33 GHZ), 4 GB 


RAM; AMD Radeon HD 6850/Nvidia GeForce 
GTX 560 (1 GB); DirectX 11; 10 GB HDD 


Teszt 


STELLARIS 


A végjátékot váratlán eseményekkel, bolygóközi 
katasztrófákkal próbálták érdekessé tenni 


STELLARIS A GRAND STRA- 

TEGY MŰFAJ LEGÚJABB KÉP- 

VISELŐJE - KÉNYTELEN VA- 
GYOK MÁR MOST IDEGEN SZAVA- 
KAT HASZNÁLNI, MERT A MI 
NYELVÜNKBEN NINCS SZÓ A HÁBO- 
RÚ MÉRETEIRE. Ha valaki ismeri a Pa- 
radox korábbi játékait, az tisztában van 
vele, hogy a srácok elképesztően komp- 
lex rendszerekkel dolgoznak, és egyálta- 
lán nem meglepő, ha valaki még több tíz 
órányi játékkal a háta mögött sem látja a 
teljes képet. Ez most sincs másként, rá- 
adásul a középkori témát ezúttal egy fu- 
turisztikus, galaxishódító, bolygókoloni- 
záló világra cserélték, ami nyilvánvalóan 
tovább árnyalja a lehetőségeket, legyen 
szó akár a fejlesztésekről, akár seregeink 
mozgatásáról. A Stellaris minden tekin- 
tetben hatalmas, és bár a felvezetés re- 
mek, végül kevésnek bizonyult, hogy be- 
töltse a saját maga által elénk tárt univer- 
zumot. De ne rohanjunk ennyire előre. 


A sci-fi-világnak köszönhetően 
sokkal nagyobb szerepe van a 
felfedezésnek és a terjeszke- 
désnek, mint a csapat törté- 
nelmi alapokra építkező játé- 
kaiban. Mint ahogy azt a 4X 
stratégiáknál megszokhat- 
tuk, ezúttal is egyetlen bolygó 
irányításával kezdünk, a vég- 
cél pedig természetesen ural- 
munk alá vonni a galaxist. Szá- 


mos különböző faj közül választhatunk, 
akik természetesen nemcsak kinézetük- 
ben különböznek (az emberek mellett in- 
telligens madarak, hüllők, sőt még gom- 
baszerű lények is helyet kaptak), hanem 
alapvető tulajdonságaikban és az álta- 
luk használt technológiákban is. Egyesek 
hiperhajtóművekkel szelik át a galaxist, 
míg mások féreglyukakat használnak ar- 
ra, hogy a naprendszer egy másik pont- 
ján tűnjenek fel. Akadnak békésebb fa- 
jok, akik a technológiai fejlettségben lát- 
ják népük jövőjét, megint mások inkább a 
Warcraft film orkjaira hasonlítanak, és ál- 
landóan azt hangoztatják, hogy számuk- 
ra csak a háború a járható út. Természe- 
tesen az előregenerált fajok mellett sajá- 
tot is létrehozhatunk, esetükben mindent 
testre szabhatunk az űrhajók kinézeté- 
től kezdve az adott faj sajátosságaiig, Így 
csak rajtunk áll, hogy milyen irányelvek 
szerint építgetjük a birodalmat. Mivel a já- 
tékban nincs kulturális vagy diplomáciai 
győzelem, talán célszerűbb kicsit milita- 
rista irányba eltolni a társadalmunkat. 
Azáltalunk generált fajokat el is menthet- 
jük, így a következő kampányban nem kell 
mindent újra beállítani. 


A játékmenet nem körökre osztott, de a 
sebességen gyorsíthatunk, vagy akár tel- 
jesen meg is állíthatjuk, így van időnk el- 
szöszölni, mindent nyugodtan beállítani 
és elolvasni. Erre a kampány elején szük- 
ségünk is lesz, hiszen amellett, hogy ren- 


Amikor már az egész 
:galaxist sikerült felderíteni 


TELLARIS 


geteg az új információ, mindig más alap- 
helyzetbe kerülünk. A történet alakulása 
az általunk választott fajon és döntésein- 
ken múlik, ennek köszönhetően pedig nem 
egy lelketlen stratégiával van dolgunk, ha- 
nem komoly hangsúly van a szerepjátékon 
is. A játék gyakorta állít minket döntés- 
helyzetbe, és bár ezek a válaszutak önma- 
gukban nem állítják a feje tetejére a játé- 
kot, lehetővé teszik, hogy minden egyes 
kampányban egy kicsit más irányba terel- 
jük népünket. 

Hasonlóan változatosak a fejlesztési fák 
is: a fizika, a társadalom- és a mérnöki tu- 
dományok irányába specializálódhatunk. 
Nincs azonban konkrét sorrend, nem tud- 
juk előre eltervezni, hogy milyen irányba 
haladunk, ugyanis miután kifejlesztettünk 
valamit, a játék véletlenszerűen kínálja 

fel a lehetőségeket, ezért folyamatosan 
adaptálódnunk kell. Elképzelhető, hogy en- 
nek köszönhetően viszonylag korán ki tu- 
dunk fejleszteni egy komolyabb techno- 
lógiát, amely hatalmas előnyt jelenthet a 
játék korai szakaszában. Alapvetően jó öt- 
letnek tűnik a dolog, de néha azért elő- 
fordulhatnak furcsaságok, és bosszantó, 
amikor két fontos technológia közül kell 
választanunk, hiszen előfordulhat, hogy a 
másikat soha többé nem kínálja fel a já- 
ték. Az sem feltétlenül jó dolog, hogy az 
izgalmas fejlesztések mind a társadalmi 
oldalra kerültek (a terraformálással és ko- 
lonizálással kapcsolatos újdonságok pél- 
dául mind itt vannak), miközben a hajók 
fejlesztése legalább ennyire fontos, csak 


Name lists 
Iralis 


Ruler 


y Appeatance 


Emi 


Appearance 


Egyelőre csak két győzelmi feltétel; 
közül választhatunk: 


FIL Method 


p Appearonce 


ratthunás 


Saját fajunkat a legápróbb " . Í 
:részletekig testre szabhatjuk 
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épp végtelenül unalmas. Ez annak köszön- 
hető, hogy mint az összes Paradox játék- 
ban, ebben is teljesen automatizált a há- 
ború, így aztán hiába fejlesztünk ki egy új 
sugárnyalábot, nem tudjuk megnyomni a 
piros gombot, hogy elpusztítsuk vele az el- 
lenségeinket. 


ELVESZIK A MUNKÁT 

Ha birodalmunk már nagyobb, mint öt csil- 
lagrendszer, kénytelenek leszünk szektorok- 
ra osztani, amelyek összefogják az egyes 
bolygókat, és leveszik a mikromenedzsment 
terhét a játékos válláról. Minden szektor 

saját kormányzót kap, így autonóm rend- 
szerré válik, és bizonyos nyersanyagok- 

kal járul hozzá a birodalom fejlődéséhez. 
Bár el ez remekül hangzik, az egyes 
bolygók egyengeté vetően jó móka, 

"sz a kezünkből a játék. Cse 

be nincsenek belpolitikai extrák, amelye 
feldobnák a birodalom irányítását, legfel- 
jebb annyi, hogy az elégedetlen bolygók né- 
ha lázadással fenyegetőznek, de elég őket 
megvesztegetni, és máris a szőnyeg alá sö- 
pörtük a problémát. 

Ezen a ponton hirtelen elkezd ellapo 

i . A korai szakaszban meg 


mókás küldetéssorozatok eltűnnek, a boly- 


gókat nem kell tovább piszkálni (ha pe- 
dig mégis akarjuk, akkor nehézkes), marad 
tehát a háború és a diplomácia, azonban 
utóbbi is elég bináris. Egy nép vagy ked- 
vel minket az elejétől fogva, vagy teljesen 
megvet, és ezen akkor sem tudunk változ- 
tatni, ha vért izzadunk. Nem túl bőségesek 
a lehetőségeink, így sokszor kénytelenek 
vagyunk hadat üzenni egy másik biroda- 
lomnak még akkor is, ha csak egy kisebb 
szívességet akartunk volna kérni, mert 
utóbbira egyszerűen nincs lehe 


LESZ EZ MÉG JOBB 

A Stellaris tele van remek ötletekkel, de a 
végeredmény mégsem lett makulátlan, a 
rengeteg játékelem közt ugyanis akad pár, 
amelyeket csak felületesen dolgoztak ki. A 
korai szakaszban remekül muzsikál, majd 
a kampány közepén repetitívvé válik, és 

a kevés győzelmi feltétel miatt a legtöbb- 
ször ugyanoda fut ki. A Paradox általában 
a megjeler 

tyolg g 

ne, hogy ezeket a részeket elmélyítik majd 
a későbbiekben, és akkor műfajának egyik 
legjobbja lehet a Stellaris, most azonban 
még vannak hiányosságai 


Kac 


J J A STELLARIS TELE VAN REMEK 
ÖTLETEKKEL, DE A VÉGEREDMÉNY 
MEGSEM LETT MAKULATLAN 
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főrumokon rengetegen kérték, és mi is nagyon 


szerettünk volna SEK űrt 


így y természetesnek tű 
következő projektünk." 


sCi-fi-stratégiát, 
hogy ez lesz a 


SZÁZÉVES 
HÁBORÚ 


Az igazán elvetemült 
stratégák nekiülhetnek 

a Stellaris többjátékos 
módjának, de ha nem 
tudunk legalább egy 
egész hétvégét rászánni 
a dologra, a játékmenet 
sajátosságaiból adódóan 
nem feltétlenül érdemes 
belekezdeni. Az MI ellen 
folytatott kampányokból 
simán ki lehet hozni ötven 
órát (és ez még egyáltalán 
nem számít hosszúnak), 
és a többjátékos csaták 

is eltarthatnak napokon 
keresztül. Akár 32 játékos 
is küzdhet az univerzum 
trónjáért, ezt pedig nem 
lehet pár óra alatt leren 
dezni. 
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. The Ezzala Coleore 


HARDVER 

Windows 8; Athlon II X4 640 / Core 2 
OAuad 9400; 2 GB RAM; AMD HD 5770 / 
GeForce GTX 460; 4 GB HDD 


§ ötletes fejlesztési rendszer 
§§ egyedi fajok 

4 szórakoztató küldetések 
.- vérszegény diplomácia 

.7 ellaposodó játékmenet 


KACI 
Jól indult, de kicsit 
elfáradt. 


A szektorokra bontásnak jó és Hill 


h :rossz oldala is van 


Sokszor a háború jelenti az 
egyetlen megoldást 
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27 HITMAN: EPISODE 3 


- MARRAKESH 


"" El lehet időzni a bazárban, EKIHETH7TEP btdia 
A nagykövetség épülete szigorúan 


őrzött hely, nem könnyű bejutni 
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Milyen iskola lehetett, amelyben egyszerre tanulták 
az ábécét és a bonyolult egyenlőtlenségeket? 


HITMAN: 


Elképesztő látvány a bazárban 
lézengő tömeg - csak fölösleges 


EPISODE 3 - MARRAKESH 


LEGTÖBB AFRIKAI ÉS ARAB 
Moses JELENLEG 

NAGYOBB PROBLÉMÁKKAL 
KÜSZKÖDNEK, MINT AMI MIATT 
A HITMAN HARMADIK RÉSZÉBEN 
FELLÁZAD A MAROKKÓI MARRÁKES 
NÉPE. A Hitman világa viszont nem 
egyenlő a miénkkel, hanem egy alternatív, 
párhuzamos valóság, ahol nem holmi ter- 
roristák jelentik a legnagyobb fenyegetést 
egy országra, hanem egy svéd bankár és 
egy puccsra készülő tábornok. Most nem 
a föld minden pontján lévő potenciális cél- 
pontokat kell megmentenünk egy vírustól 
(mint Sapienzában), de nem is csak egy 
illegális aukció vezetőjét és egy kémszer- 
vezet tagját kell eltennünk láb alól (mint 
Párizsban). Teljes hangulatváltás történt, 
de ez nem feltétlenül az az irány, amerre a 
Hitmannek tartania kellene. 


Marokkó negyedik legnagyobb városában 
ismét két célpontot kapunk, akik kapcso- 
latban állnak egymással, de a bejárható 
terület két legtávolabbi végében helyez- 
kednek el. A bankárt és egykori vezérigaz- 
gatót, Claus Strandberget letartóztatták 
csalásért, azonban mikor elszállították, a 
konvojt megtámadta egy katonai csoport, 
és bejuttatta emberünket a marrákesi 
svéd nagykövetség épületébe. Itt védett- 
séget élvez, azonban az utcán (szó sze- 
rint) százak tüntetnek ellene, és lázadás 
készülődik. Ezt tervezi kihasználni a kato- 
nai vezető, Reza Zaydan tábornok, aki min- 
dent megtesz azért, hogy a lázadás Ma- 
rokkó-szerte elterjedjen, és puccsal átve- 
gye az aktuális kormánytól a hatalmat. Itt 
jövünk be a képbe mi: meg kell akadályoz- 
nunk őket tervük végrehajtásában. Egy 
nyüzsgő bazárban kezdünk, ahol eszmé- 
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letlen mennyiségű szőnyeget, tányért, te- 
át lehet kapni. Pár évvel ezelőtt többször 

is voltam nyaralni arab országokban (Ma- 
rokkóban pont nem, de a szintén észak-af- 
rikai Egyiptomban például igen), és mond- 
hatom, hogy a játék elég jól visszaadta az 
arab piacok hangulatát a portékájukat han- 
gosan hirdető árusok folyamatos hívogatá- 
sával, a mindenféle áruval, a vízipipákkal és 
a teáscsészékkel. A boltok többségébe mi 
is bemehetünk, sőt, ha elég ügyesen csinál- 
juk, felslisszolhatunk a tetőre, ahol új lehe- 
tőségek várnak ránk. Egyetlen dolog zavart 
rettentő módon: ismét mindenki az ameri- 
kai angolt beszéli. Nehéz lett volna találni 
valakit, aki arab akcentussal töri a nyelvet, 
vagy esetleg konkrétan tud arabul? Az még 
oké, hogy turistákkal tömték tele a terüle- 
tet, nem is látni helyi embert, aki nem árus 
vagy katona, de a tökéletes angol kiejtéssel 
kommunikáló bazárosokról nehéz elhinni, 
hogy nem csak beöltözött színészek. 


A Sapienzánál kisebb és lényegesen keve- 
sebb meglepetést rejtő (két végigjátszás 
után minden zugát bejártam, ismertem, míg 
Párizsban vagy Sapienzában az ötödik ne- 
kifutáskor is találtam új helyeket) Marrákes 
három különböző zónából áll; mintha három 
teljesen más világ volna. A tábornok egy el- 
hagyott, omladozó iskolában barikádoz- 

ta el magát, ahol csak katonák lébecolnak 

- simán lehetne az ellenség sivatagi tábo- 
ra. Ezzel szemben a konzulátus egy ultramo- 
dern épületben található, amely bárhol le- 
hetne Európában. Itt egyébként megjelenik 
minden egyes svéd sztereotípia a szőke ha- 
jú célponttól kezdve a masszázson át az au- 
lában IKEA-s széket szerelő gyakornokig (ez 
egyébként zseniális). Mindkét terület csak 
két szintből (a nagykövetség még egy mély- 


garázsból) és néhány szobából áll; kis túlzás- 
sal a kettő együtt nincs akkora, mint a bazár 
területe. Lehetőségeink is nagyon korláto- 
zottak, és nincsenek a robbanó golflabdához 
hasonló, kreatív gyilkolási módok (az egyik- 
ben a nyak kitörése masszőrszerepben volt a 
csúcs, a másikban a vécékagyló fejre ejtése 
és az azt felvezető eseménysor). 

A Marrakesh sokkal komolyabb, földhözra- 
gadtabb, és emiatt nem annyira szórakoz- 
tató, mint a Sapienza vagy a Paris. Néhol 
belefutottam zavaró észszerűtlenségekbe, 
amelyek után úgy döntöttem, inkább más 
módszert keresek. Például a kávézóra gon- 
dolok, ahova meghívó nélkül még egy kato- 
nai vezető sem mehet be. A másik két epi- 
zód több kreatív gyilkolási módot és öltözé- 
ket is kínált, a harmadik epizódban viszont 
azt éreztem, a IO Interactive nem tett bele 
annyit, amennyit kellett volna. Nem baj, leg- 
közelebb jobb lesz. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2500K 
3,3 GHz/AMD Phenom II X4 940, 8 GB 
RAM, Nvidia GeForce GTX 660/Radeon 
HD 7870, DirectX 11, 50 GB szabad hely 


§ Nem olyan jó, mint 
5. Sapienza vagy 

§ Párizs, de egynek 
z megteszi. 


Ha Ronaldo lő, az általában gól 


PRO EVOLUTION SOCCER 
UEFA EU 


ÁR CSAK EGY NAP VAN 
HÉ HÁTRA AZ EURÓPA-BAJ- 

NOKSÁGIG A CIKK ÍRÁ- 
SÁNAK PILLANATÁBAN, ÍGY TA- 
LÁN MÁR ELHIHETJÜK, HOGY A MA- 
GYAR VÁLOGATOTT HARMINC ÉV 
UTÁN VÉGRE KIJUTOTT EGY VILÁG- 
ESEMÉNYRE. Ha pedig úgy alakult, hogy 
az ember futball- és videojáték-rajongó 
is egyszerre, vesse bele magát a PES leg- 
újabb kiegészítőjébe, amely elhozza ne- 
künk a nyári Eb legszebb pillanatait. Így 
tettem én is. Fontosnak tartom megemlí- 
teni, hogy a cikk végén található pontszám 
kizárólag a kiegészítőre vonatkozik, hiszen 
a PES 2016 játékmenetét már annak ide- 
jén leteszteltük. 


ngyenesen tölthetjük le a kiegészítőt, ami 
szerencsére folytatja az elmúlt évek trend- 
jeit a nagy focitornákat illetően, hiszen pél- 
dául a világbajnokság is ingyenes kiegészí- 
tőként került bele a konkurencia program- 
jába. A legfrissebb javítócsomaggal együtt 
automatikusan települt az Eb, semmi kü- 
lön teendőnk nem volt vele. Ha ki szeret- 
nénk próbálni, a bajnokságok menüpont 
alatt választhatjuk ki. Itt az Eb-re tényle- 
gesen kijutott 24 helyett 34 válogatottat 
találunk; a tíz ráadáscsapat pedig: Szlové- 
nia, Szerbia, Skócia, Norvégia, Hollandia, 
Izrael, Görögország, Bosznia-Hercegovi- 
na, Dánia és Bulgária. Természetesen nem 
fontos az Eb igazi, kisorsolt leosztásában 
játszani, mi magunk is összeállíthatunk kü- 
lönböző csoportokat, illetve amennyiben a 
már említett extra tíz csapat egyikét kivá- 
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: Giroud-t a rakás alján keressétek... ; 
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"Dzsudzsák és Királyis 
,. döbbenetesen élethű 


016 


lasztjuk, az bekerül valaki helyett valame- 
lyik csoportba, A menü továbbra is tipikus 
PES, nem sokat változott, számomra to- 
vábbra is sokkal áttekinthetetlenebb, mint 
a vetélytársé. 


Mindig is kényes kérdés volt a PES széri- 
ában bizonyos csapatok licence. Ezúttal a 
különböző válogatottakban lévő játékosok 
úgy 90 százalékban megegyeznek azokkal 
a valós játékosokkal, akik tényleg bejutot- 
tak a végleges Eb-keretbe és ezzel együtt 
az Európa-bajnokságra, azonban nem telje- 
sen naprakészek. Ezt nem is értem, hiszen 
elég könnyű lenne orvosolni a hiányosságo- 
kat egy sima patchcsel. Az elmúlt hetekben 
sok játékos sérült meg és maradt ki végül 
a szűkített keretből, de ezekre az apró vál- 
tozásokra a PES egyelőre nem készült fel. 
Elképzelhető, hogy a maradék egy napban 
még kijavítják ezt, de megmondom őszin- 
tén, egy kicsit szkeptikus vagyok. 

Illetve egy-két furcsa játékos is bekerült a 
játékba, itt van például a magyar váloga- 
tottban Almeida, akiről én még soha éle- 
temben nem hallottam, úgyhogy ilyen ala- 
pon a többi válogatottba is bekerülhettek 
, újoncok", nem ellenőriztem le a 24 csa- 
pat minden játékosát. Érdekes, hogy a já- 
tékosok arca viszont mennyire döbbenete- 
sen ki van dolgozva. A képeken is lehet lát- 
ni, hogy még a magyar válogatott játékosai 
is nagyon reálisak. Pedig ezt a fajta igé- 
nyes bánásmódot legtöbbször a mi játéko- 
saink nem kapják meg. Egyedül Király Gá- 
bor mackónadrágját hiányoltam, ez már 
nagyon régi hiányosság mind a FIFA-ban, 
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mind a PES sorozatban. A menük dizájn- 
ját nem vitték túlzásba, egyszerűen lecse- 
rélték Eb-s képekre a háttereket, de ezen 
túl nem kényeztetnek semmilyen extra han- 
gulati elemmel. Azonban rendkívül jó zenék 
szólnak a meccsek előtt felvezetők gyanánt. 
Természetesen a PES a tavalyi megjelenése 
óta sok kis apró finomhangoláson esett át 
a különböző patcheknek hála, és ahogy em- 
lítettem, ez a kiegészítő is egy javítócsomag 
része, így aki fél évig nem játszott a játék- 
kal, de most az Eb miatt visszatérne, annak 
feltűnhet a játékmenet csiszolódása. A régi 
vitában, miszerint FIFA vagy PES, tovább- 
ra sem szeretnénk állást foglalni, azonban 
aki szereti a PES-t, és megvan neki a já- 
ték, mindenképp érdemes a nyáron pár Eb- 
meccset is lejátszania. 


HARDVER 

Win Vista SP2/7 SP1/8.1/10; Intel C2D/ 
AMD Athlon II X2 240; 1 GB RAM; Nvid- 
ia GeForce 8800/ATI Radeon X1600/ 
Intel 3000; DirectX 9.0c; 9 GB HDD 


ő Kiváló lehetőség 
újra vagy előre 
lejátszani az EB 
meccseit. 
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HARD RESET: REDUX 


: Állítólag fejlődött a grafika, de 
ezt nehéz észrevenni 


SOK, AKIK A KLASSZIKUS 

FPS-EK MEGBOLDOGULT TU- 
LAJDONSÁGAINAK SÍRJÁRA HORD- 
TÁK A MŰVIRÁGOKAT, EGY PILLA- 
NATRA VISSZALÉPHETTEK A HŐS- 
KORBA, MIKOR MEGJELENT A HARD 
RESET, hiszen végre ismét nem a sarok- 
ban pityeregve töltődött vissza az energi- 
ánk, hanem küzdeni kellett a medikittekért. 
Ám a Shadow Warriorrvól is ismert fejlesz- 
tői csapat túlzottan maradandót nem al- 
kotott, a legtöbben a rövid végigjátszás 
után el is felejtették a játékot; már csak 
azért is, mert multiplayer sem volt benne, 
igaz, nem is nagyon hiányzott. 


. ÉHÁNY ÉVE AZOK A JÁTÉKO- 


Most, hogy szűk fél évtizeddel később 

a Flying Wild Hog úgy döntött, kiad- 

ja a ráncfelvarráson átesett változatot, 

az egyik szemünk sír, a másik üveg, mert 
bár valóban vannak változások, annyira 
sok azért nincs, hogy akik akkor próbál- 
ták, ismét adjanak neki egy esélyt, akik pe- 
dig nem, azoknak egyszerűen nem annyi- 
ra érdekes, hogy megvegyék. Mert hiába a 
megszépült grafika, ebből nagyjából sem- 
mit nem fogunk észrevenni, hiszen olyan 
hosszú idő telt el, hogy egyrészt nem em- 
lékszünk már a korábbi kinézetre, más- 
részt közben soványmalac-vágtában fej- 
lődtek a hardverek, és a Hard Reset: Redux 
semmi mást nem csinál, csak hozza a kö- 
telezőt, hogy ne maradjon le nagyon 2016- 
tól. Ezt talán maguk a fejlesztők (vagy a 
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Kiegyensúlyozottabbak lettek 
az egyes nehézségi szintek 


kiadó) is érezték az árképzéskor, mert azok- 
nak, akik rendelkeznek a játék ősverziójá- 
val, 85 százalék kedvezménnyel kínálják a 
felújított és bővített kivitelt. Apró bökke- 
nő, hogy annyira azért nem volt átütő ere- 
jű 2011-ben, hogy azóta is csepegő nyállal 
várjunk egy remastert, nem is beszélve ar- 
ról, hogy az extra tartalomtól sem vetjük 
magunkat azonnal térdre, fennhangon él- 
tetve az alkotókat. Szóval ebben a formá- 
ban kicsit olyan érzésünk támadhat, hogy 

a Hard Reset: Redux egy nem létező igényt 
próbál kiszolgálni, és ezen az sem változtat, 
hogy a Steamen nyolcvan százalékban pozi- 
tív a megítélése. 


Éppen eleget regéltünk arról, hogy miért 
nem találjuk jó ötletnek egy játékosok ál- 
tal nem agyonkoptatott cím feltámasztá- 
sát, úgyhogy most lássuk, mi az, amit több- 
lettartalomként nyújt nekünk a Redux. 
Egyrészt itt van a RoadHog motor tovább- 
fejlesztett látványvilága, amelyről tény- 

leg nem lehet csípőből tüzelve megmon- 
dani, hogy mennyivel jobb az elődnél, így 
csak annyi marad, hogy megfelelő. Sem- 

mi extra tűzijáték, semmi UE4-szerű lát- 
ványorgia, de azért nem rossz. Kapunk egy 
cyberkatanát is, ami a közelharcoknál jól 
jön, illetve aki esetleg nehéznek vagy túl 
könnyűnek találta a 2011-ben megjelent já- 
tékot, annak érdemes tudnia, hogy történt 
egy kis újraértelmezés ezen a téren is. A tö- 
meges jelenetekben nyújthat segítséget a 
néhány méternyi nagyobb sebességű meg- 


A gyorsabb betöltésnek köszönhetően 
kevesebbet kell malmozni Í l 


lódulást eredményező Auick Dash Move, 
amivel kitörhetünk a minket gyepálók gyű- 
rűjéből. Mindenki örömmel fogja tapasztal- 
ni, hogy felgyorsult a betöltési idő, valamint 
az új gyorsmentés, illetve a joypad kedvelői 
számára (de ki akar ilyennel FPS-t játszani 
PC-n?) jó hír, hogy ezt a perifériát is támo- 
gatja a játék. 

Röviden összefoglalva azt lehet mondani, 
hogy a Hard Reset: Redux nem rossz játék, 
ha először játssza az ember (főként a kon- 
zolosoknak nyújt friss élményt), de semmi 
extrát nem kínál az előző kiadáshoz képest. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Pentium 4/AMD Athlon 
64 2,5 GHz; 2 GB RAM; GF 8800GS/ 
Radeon HD 3870; 5 GB HDD 
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Egyes politikusok a csillagokat 
is odaígérik választóiknak 


TROPICO 5 


- PENULTIMATE EDÍTION 


TARTÓ KÉNYSZERŰ VÁRAKO- 

ZÁS UTÁN MÁR AZOK IS EL 
PRESIDENTE KEGYEIT LESHETIK, 
AKIK XBOX ONE-ON KÍVÁNJÁK 
MEGVALÓSÍTANI AZ ILLIBERÁLIS 
DEMOKRÁCIA MESÉBE ILLŐ UTÓ- 
PIÁJÁT. (Halkan jegyzem meg, ismét 
leszakadt az ég cikkírás közben, hatéko- 
nyabb, mint bármilyen esőtánc.) A Tropico 
5 - Penultimate Edition megjelenésével 
egy szinte még érintetlen, új világ tárul fel 
a Kalypso Media előtt, hiszen míg Xbox 
360-ra szép számmal találunk stratégiai 
vagy menedzserjátékot, addig a Microsoft 
újabb keletű masináját jobbára elkerülték 
a hasonszőrű címek. Vicces, hogy a széria 
tematikájához tökéletesen passzoló hely- 
zet állt elő, amelyben említésre érdemes 
rivális híján minimális erőfeszítéssel is el 
lehet érni a kitűzött célt. 


E IS MEGÉRTÜK; KÉT ÉVIG 


Az El Presidente feketén foglalkoztatott, 
ösztönös tehetség és kommunikációs zseni 
hírében álló tanácsadója, Penultimo után 
Penultimate Edition névre keresztelt ki- 
adástól csodát vagy forradalmat várni bu- 
taság volna. Lényegében a PlayStation 
4-re megjelent változattal identikus (csu- 
pán az ajándékba kapott DLC és pár exk- 
luzív térkép jelenti az eltérést) játékot ka- 
punk, amely észrevehetően mutatósabb, 
mint az X360-as, és kevésbé izzad a hard- 
ver, ha pásztázni kezdünk a kamerával, 
vagy ráközelítünk a dolgukra igyekvő hon- 
polgárokra. A kezelést illetően sem kellett 
bűvészkedniük a fejlesztőknek, hiszen pár 
év alatt már a sokadik Torpico epizódot ír- 


ták át konzolra. A számtalanszor alkalma- 
zott tárcsás, választófüles megoldásnál job- 
ban kézre eső irányítási sémát pedig még 
senki sem talált ki kontrollerre. Tény, hogy 
körülményesebb, mint egérrel és billentyű- 
zettel virgonckodni, de működik, könnyen 

el lehet sajátítani, és jelen esetben az sem 
okoz gondot, ha a parancskiadás lassabban 
megy, hiszen a D-pad segítségével kedvünk- 
re szabályozhatjuk az idő múlását; amire 
további észszerű meglátásokkal egyetem- 
ben az opcionális tutorial is felhívja figyel- 
münket. Kezdőknek érdemes elindítaniuk az 
oktatómódot, mielőtt belevágnának a kam- 
pányba, mert rengeteg kellemetlenségtől és 
kudarctól megkímélhetik magukat, ha felis- 
merik az alapvető közgazdasági összefüg- 
géseket. Például a nyersanyagot olcsón ex- 
portálni, majd az abból készült feldogozott 
terméket jóval magasabb áron behozni os- 
tobaság. Inkább létesítsünk saját üzemeket; 
magas hozzáadott érték révén maximalizál- 
juk a külkereskedelemből származó bevéte- 
ünket, amellyel szerencsés esetben ellensú- 
yozhatjuk a választási kampányra időzített 
adócsökkentés költségvetésre gyakorolt 
edvezőtlen hatásait. De idetartozik az is, 
togyan juttathatjuk fontos pozícióhoz vagy 
zsíros álláshoz rokonainkat, és miképp tit- 
kolhatjuk el jövedelmünket a világ elől. Elvi- 
eg szatírának készült, nem a fejlesztők hi- 
bája, ha valaki magára ismer. 


Azóta, hogy 2008-ban a Kalypso rátet- 

te kezét a Tropico franchise-ra, három epi- 
zód, valamint számos kiegészítő és kisebb- 
nagyobb DLC látott napvilágot különböző 

platformokon. Ha valaki tüzetesen áttekin- 


ti a wormsi székhelyű kiadó portfólióját, 
minden bizonnyal arra a helyes következte- 
tésre jut, hogy az El Presidente köré szőtt 
játékok bírnak a legnagyobb presztízzsel 
mind közül. Magyarán mérget vehetünk ar- 
ra, hogy belátható időn belül tovább hízik a 
sorozat. S bár tényleg hálás feladat egy ba- 
nánköztársaság felvirágoztatása, jóból is 
megárt a sok. Félő, hogy a játékmechanika 
több-kevesebb jelentőséggel bíró finomhan- 
golása, a lehetőségek csekély mértékű bő- 
vítése legközelebb már kevésnek bizonyul, 
Örömmel venném, ha a szériát pátyolgató 
Haemimont kimerítő brainstormingba kez- 
dene arról, hogyan lehet megújítani a re- 
ceptet, és amíg rá nem lelnek a megvilágo- 
sodásra, esetleg összerakhatnának egy 17- 
18. századi kalózos mellékszálat a hajdani 
Tropico 2: Pirate Cove mintájára. Arrgh! 


HARDVER 

Windows Vista SP2/Win7/Win8; 2 
GHz Dual Core CPU; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce 400/AMD Radeon HD 4000/ 
Intel HD 4000; 4 GB HDD 


"! CHAVALIER 
§ Kérem, fáradjon a 
§. szavazóurnához! 


Teszt 


PROJECT CARS GAME 
OF THE YEAR EDITION 


A Pagani szállítja az 
exkluzív verdákat... 


... nem is egyet, hanem 
rögtön kettőt 


PROÓJECT CARS 
OF THE YEAR EDÍTION 


LOGHATTUNK AZ AUTÓS TAR- 

TALMAK MIATT, HISZEN TÖBB 
OLYAN CÍM IS KIJÖTT, AMELYEK 
VÉGRE HETEKRE LEÜLTETTÉK A BEN- 
ZINVÉRŰ JÁTÉKOSOKAT A MONI- 
TOR ÉS A KORMÁNY ELÉ, AKÁR PÁ- 
LYAVERSENYRŐL, AKÁR RALIRÓL 
VOLT SZÓ. A Project CARS is hozta a kö- 
telezőt, és bár sokak szerint az Assetto 
Corsa mellett labdába sem rúghat, ez 
azért nincs teljesen így, mert minden se- 
gítséget eltávolítva, normális kormánybe- 
állításokkal abban a pillanatban adja az él- 
ményt, amint padlóig nyomjuk a pedált. 
Főleg, ha egy nem túl fényes Sébastian 
Loeb Rallyhoz hasonlítjuk, hiszen míg az 
egy jó ötletekkel és szerteágazó tartalom- 
mal megspékelt, de ügyesen agyonvert já- 
ték volt, a Project CARS valóban jó, szimp- 
lán el kell fogadni, hogy nem csupán a kő- 
agyú szimulátorosokat szolgálja ki. De még 
így is sokkal szimulátorosabb, mint bárme- 
lyik nagy cím (értsd: halom pénz van mö- 
götte), ami ezt állította magáról az elmúlt 
néhány évben. 


Te: NEM NAGYON FANYA- 


Azt eddig is tudtuk, hogy a Project CARS 
nem az a játék, amelyben pillanatok alatt 
meglátjuk az összes pályát és az összes au- 
tót, vagy ha az egyiket láttuk, akkor min- 
dent láttunk, ám a Game of The Year 
Edition rátesz egy újabb lapáttal - tegyük 
hozzá, hogy a közösségi tartalmak segítsé- 
gét is igénybe veszi. Ennek megfelelően az 
egyik legkomolyabb többlettartalom az au- 
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tók terén jelentkezik, hiszen nem kevesebb, 
mint ötven négykerekűvel leszünk gazdagab- 
bak, ami azt jelenti, hogy így összesen 125 
járgánnyal száguldhatunk bele a betonfalba, 
ha a kavicságy nem fog meg. Fontos kiemel- 
ni a legendás Nürburgring és Nordschleife 
kombinációt, ami embert és autót is egy- 
aránt próbára tesz, aki pedig az átfestések 
híve (mert akadnak ám ilyen emberek is), an- 
nak bizonyára mennyei boldogság ragyog- 

ja majd be az orcáját, amikor szembesül az- 
zal a hatvannál is több közösségi átfestéssel, 
amit szintén tartalmaz a GOTY-kiadás. Ér- 
demes továbbá azt is tudni, hogy aki beru- 
ház a pakkra, az ötszáznál is több olyan ja- 
vítást tudhat magáénak, amelyek a játék 
megjelenése óta ilyen-olyan foltozások for- 
májában megjelentek, és jobbá tették a Pro- 
ject CARS-t. Ja, és még mielőtt elfelejtenénk, 
plusz tartalomként jelentkezik két exkluzív 
verda a közutakon szinte soha nem látott faj- 
tából, mégpedig a Pagani Zonda Revolucion 
és a Huayra BC, amelyeket egyaránt az idei 
Genfi Autószalon forgatagában lepleztek le. 


Más kirívó érdekességet nem igazán lehet 
mondani, hiszen a játék alapvetően nem vál- 
tozott, nem lett más, csak több, de igazából 
a minőséggel eddig sem volt baj, hiszen bár 
sokan szidják a karriermódot, szerintünk az- 
zal sincs az égvilágon semmi baj. Ugyanak- 
kor tényleg érdekes, hogy míg egyik verse- 
nyen a 95 százalékra húzott MI-t is le tudjuk 
győzni egy gyilkos hangon üvöltöző BMW 
320 Turbo Gr.5 (E21) volánja mögött, addig 


s A játék továbbra is gyönyörű, de 
ezen minek is változtattak volna? 


GAME. 


a következő versenyhétvégén alig vagyunk 
képesek úton maradni az Audi R8 V1O-zel, 
miközben a többiek elhúznak mellettünk úgy, 
hogy levettük a gépi tudást 80 százalékra. 
Nem lehet azonban elvitatni, hogy a Project 
CARS az elmúlt évek egyik legjobb játéka, és 
bár nem nyer versenyt az Assetto Corsa el- 
lenében, de nem is marad le tőle. 


Végezetül még annyit emelnénk ki, hogy a 


PC-sek akár 12K felbontásban is játszhat- 


ják, már ha van, ami kihajtja ezt nekik. Rá- 
adásul mint azt már talán többen ki is pró- 


báltátok az őszi PlayIT-en, van ám virtuá- 
lisvalóság-támogatás is, amely még messze 
nem tökéletes, de azért kellő élményt tud 
nyújtani abban a néhány percben, amíg a 
fejünkön a sisak. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core 2 duad 98400 
2,66 GHz/AMD Phenom II X4940 30 
GHz; 4 GB RAM; GTX 260/Radeon 
HD5770; 25 GB HDD 


§! Masszív csomag 
H masszív játéko- 
soknak. 
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Naru is volt gyermek 


Black Root Burrows nem 


lóg ki a helyszínek közül 


Az új képességek és a lélekkúthoz kapcsolódó gyorsutazás 
miatt rekorddöntésre készülhetnek a speedrunnerek 


RI AND THE BLIND FOREST 


EFINÍTÍVE 


ŰBÁJOS KÜLLEME AZ 

UTÓBBI ÉVEK EGYIK LEGNA- 

GYOBB KIHÍVÁST NYÚJTÓ 
PLATFORMERÉT REJTETTE, S EZÁL- 
TAL ALAPOSAN MEGTÉVESZTETTE 
A GYANÚTLAN JÁTÉKOST. Mert az Ori 


and the Blind Forest nem ismert kíméletet, 


és legalább annyiszor feltörölte velünk a 
padlót, mint bármelyik Dark Souls. Ugyan- 
akkor a From Software sikersorozatához 
hasonlóan a játék nyújtotta kihívás sosem 
bizonyult irreálisnak, és bukásunk miatt 
sem okolhattunk mást önmagunkon kívül 
a tökéletesség határát súroló, végtelenül 
precíz irányításnak köszönhetően. Ebbe az 
olajozottan működő gépezetbe belenyúl- 
ni pusztán azért, hogy a rajongótábor 
kéréseinek eleget tegyenek, kockázatos 
vállalkozás, de a Moon Studios megbirkó- 
zott a feladattal. 


A beavatkozás következtében megszüle- 
tett Definitive Edition épp a játékosok ál- 
tal kifogásolt részeket módosította, de oly 
módon, hogy azok élménye se csorbuljon, 
akik csak az úgynevezett vanilla Orit haj- 
landóak elismerni. A változtatások közül 
elsőként a nehézségi szintek megjelenése 
tűnik majd fel. Nibel erdejének felfedezé- 
sét immár könnyű fokozaton is elkezdhet- 
jük egy kevésbé sérülékeny főhőst irányít- 
va, míg extrémsportolóknak az első halálig 
tartó One Life nehézségi szintet javasol- 
juk. E kettő között pedig a bővített kiadás 
előtt egyedüliként létezett hard fokoza- 
tot találjuk. 

Hasonlóan felhasználóbarát lépésnek te- 
kinthető, hogy a korábban mindössze fix 
mentési pontként szolgáló és feltöltődés- 
re használt lélekkutak által mostantól egy 


EDIÍTION 


szempillantás alatt utazhatunk a már fel- 
derített régiók között. Tekintve, hogy a já- 
ték műfaji adottságaiból fakadóan gyak- 
ran vissza kell térnünk a magunk mögött 
hagyott helyszínekre, rengeteg fáradságtól 
megkímélhetjük magunkat, ha igénybe vesz- 
szük a gyorsutazást. 

Ugyancsak életünk megkönnyítését szol- 
gálja az Xbox One-os és Windows 10- 

es változatok között oda-vissza műkö- 

dő mentésszinkronizáció, az automatikus 
checkpoint-rendszer, valamint a tény, hogy 
azután is felkereshetjük mindhárom temp- 
lomot, ha már távoztunk onnan. Sőt, még a 
sztori befejezése után is meglátogathatjuk 
Nibelt, hogy összegyűjtsük a nagy rohanás- 
ban hátrahagyott gömböket, kipucoljunk 
minden titkos helyszínt, és bezsebeljük a jól 
megérdemelt achievementeket. 

A káprázatos szépségű erdő eddig nem lá- 
tott helyszíneire tehetjük majd be a lábun- 
kat. Black Root Burrows hangulatos és ma- 
gával ragadó. Szívesen időztem volna a 
gombák között hosszabban is, de alig egy 
órácska alatt belestem minden sarokba, mi- 
közben fényt derítettem Ori pótanyja, Naru 
múltjára. Ugyanitt teszünk szert két hasz- 
nos képességre. Az egyiknek hála vízszin- 
tes irányban hosszabb-rövidebb távolságra 
suhanhatunk. Jól jön, ha futva-ugrálva nem 
érünk el egy túl hamar bezáródó kaput. 

A másik skill jóvoltából pedig gránátként 
funkcionáló fénylabdákat dobálhatunk, de a 
magasba hajítva, majd utánaugorva alkalmi 
dobbantóként is használhatjuk a bash ké- 
pességgel kombinálva. 


Nem vitás, hogy a Definitive Edition nyújt- 
ja az eddigi legteljesebb élményt. A fej- 
lesztők által végrehajtott változtatások ki- 


vétel nélkül jól sültek el, s bár továbbra 
sem sétagalopp a játék, most már bátrab- 
ban merem ajánlani a kudarcot rosszul vi- 
selő játékosoknak is. Igaz, nem bántam 
volna, ha az első kiadás tulajdonosaként 
ajándékba kapom az extra tartalmat, de 
végső soron a kedvezményes upgrade le- 
hetősége is elfogadható ajánlat. Minden- 
képpen jobb, mintha teljes áron kellett vol- 
na megvásárolnom. 

Kíváncsian várom, hogy a Moon Studios 
következő alkotása mennyiben tér majd el 
az Ori and the Blind Foresttől, már ha eltá- 
volodik tőle egyáltalán. Bőven maradt még 
puskapor a témában, akár a szimpatikus 
Gumo is el tudna cipelni a hátán egy sa- 
ját játékot. De bármivel is rukkoljon elő leg- 
közelebb a csapat, mindenképpen érdemes 
lesz szemmel tartani. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core 2 Duo E4500 

2,2 GHz/AMD Athlon 64 X2.5600- 

2.8 GHz; 4 GB RAM; GeForce 240 GT/ 
Radeon HD 6570; DirectX 9.Oc; 11 GB HDD 


) Eltelt egy év, de még 
§ mindig ez a műfaj 
" egyik legjobbja. 
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Haditudósítónk is van 


Teszt 


VALKYRIA CHRONICLES REMASTERED 


VALKYRIA CHRONIC 
REMASTERED 


Í: A NAGY REMASTERLÁZ KÖ- 


VETKEZŐ ÁLDOZATA, A PS3-ON 

MÁR MEGDICSŐÜLT VALKYRIA 
CHRONICLES. Nagyon unalmas manap- 
ság bevezetőt fogalmazni, mert szinte 
minden második játékról azt kell írni, hogy 
micsoda jó dolog ez a next-gen téma, és 
hála istennek ez a játék is megérkezett 
PS4-re. Esetleg azt, hogy bárcsak inkább 
egy sámlít csináltak volna a fejlesztők, 
mint ezt a remaster változatot. Jelen 
tesztünk alanya szerencsére az első kate- 
góriában indul, és bár a játék maga szinte 
hibátlan, kissé érthetetlen a kiadó döntése, 
miszerint a Valkyria Chronicles is megér- 
demel egy újrakevert kiadást. Persze ha 
jobban belegondolunk, mégiscsak logikus 
a döntés, hiszen jó kis játékról beszélünk, 
ami valahogy mégsem lett nagy siker, 
pedig a SEGA még egy pompás PC-vál- 
tozattal is megpróbálkozott. A sok millió 
eladott PS4 pedig megérdemel egy ilyen 
címet, ám aki már rongyosra játszotta 
PS3-on, netalán PC-n, ne számítson túl sok 
nyalánkságra. 


Aki nem ismerné a SEGA e nagyszerű al- 
kotását, ímhol a villámrezümé: A Valkyria 
Chronicles egy Európára hajazó kontinen- 
sen játszódó elképzelt háború krónikája, 
nem ritkán megható sztorival és vérpro- 
fin kidolgozott, körökre osztott harcrend- 
szerrel. A lebilincselő történetet nagyon 
szép átvezetők mutatják be, és bár át le- 
het ugrani, egyszer mindenképpen érde- 
mes végignézni őket. Mivel egy JRPG-ről 
beszélünk, természetesen nem elég egy- 
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: A kör végén nem árt 
.  fedezékben lenni 


KELTE V2D  TERRSRNR SET Tesz 


szer végigjátszani; aki szeretne minden tit- 
kot, fegyvert, karaktert megtalálni, jó pár 
hetes háborúra készüljön. Arról nem is be- 
szélve, hogy a Valkyria nem éppen könnyű, 
így aki ,S" értékelést szeretne látni minden 
misszió végén, jobban teszi, ha keres valami 
tippözönt a neten, mert általában fogalma 
sem lesz, mit kell csinálni az adott pályán, a 
program pedig a gyorsaságot díjazza legin- 
kább. Nem könnyíti meg a helyzetet, hogy 
igen népes csapat áll rendelkezésünkre - el- 
végre egy egész alakulat parancsnokaként 
díszelgünk -, és nagyon oda kell figyelnünk, 
kit melyik küldetésre viszünk magunkkal. 


Katonáink olyan ,szuperképességekkel" ren- 


delkeznek, mint például a ,sivatagi undor" 
vagy a ,bozótallergia". Nyilvánvaló, hogy 
ezeket figyelembe véve kell kiválogatnunk 
aktuális brigádunkat, de olykor elég nehéz 
a dolgunk, mert tuti, hogy kedvenc mester- 
lövész lánykánk férfiundorban szenved, mi- 
közben a legjobb dokink pasi. Ideális csa- 
patot nagyon nehéz összerakni, de azért 
törekednünk kell rá, mert kínos helyzetbe 
kerülhetünk, ha figyelmen kívül hagyjuk em- 
bereink nyűgjeit. 


Igazán megörültem, amikor meghallottam 
a Valkyria Chronicles Remastered megje- 
lenésének hírét, abban reménykedtem (és 
teszem most is), hogy ha sikeres lesz a já- 
ték PS4-en, kihozzák a csak PSP-re megje- 
lent folytatást is. Utólag azt mondom, ta- 
lán inkább azzal kellett volna kezdeni, mert 
sajnos ez a csomag kissé fapadosnak szá- 
mít így. A grafikáról például el lehet mon- 
dani, hogy nagyon szép, de már PS3-on is 


nagyszerű volt, PC-n pedig meg aztán plá- 
ne. Ráadásul a PS4-es verzió talán egy fok- 
kal csúnyább is, mint a PC-s. A játékmenet- 
hez természetesen nem nyúltak hozzá, de 
minek is tették volna, hiszen az meg úgy jó, 
ahogy van/volt. Azt a két extra DLC-t, amit 
ki tudott izzadni a kiadó, már a PC-s verzió- 
hoz is megkaptuk, emiatt sem érdemes na- 
gyon a pénztárcánkat keresni. Hanem akkor 
miért? - vetődik fel a kérdés. Nos, aki már 
játszotta valamelyik változatot, annak sem- 
mi oka rá. Aki viszont eddig még nem pró- 
bálta ki, az tegye meg, mert egy komplett 
csomagot kap a pénzéért, ráadásul garan- 
tált a hosszú szórakozás. A lap alján lévő 
százalékösszeg nem pont a remasterverziót 
értékeli, inkább magát a játékot, mert az 
megérdemli. 


HARDVER 
Windows Vista/7; Intel Core z 


§. Köszönjük, de kérjük 
" amásodik részt is 
! hasonló formában. 


: Úgy tűnik, gonosznak 
. lenni jövedelmező 


Mennyi szép, gyilkos csapdát 
fogok itt készíteni! . 


ALLJUK BE ŐSZINTÉN, NINCS 

SOK A KONZOLOKRA KÉSZÜLT 

VALÓS IDEJŰ STRATÉGIAI 
JÁTÉKOKBÓL. Éppen azért örültem 
a lehetőségnek, hogy én tesztelhettem 
a Dungeons II PlayStation 4-es verzi- 
óját, mert igazi hiánypótló szoftverről 
van szó. Ez a tény egyből feltüzelte 
játékoslelkemet, de aztán sajnos arcon 
csapott a felismerés, hogy nem ez az a 
konzolos RTS, amire vártunk. 


Sajnos a fejlesztők nem tudták eldönteni, 
mit is szeretnének pontosan megvalósítani, 
így két játékot kapunk egyben. Minden 
pálya két területből, egy föld alattiból 
(Underworld) és egy felszíniből (Overworld) 
áll. Ezek játékmódja és irányítása merőben 
eltér egymástól. Az alvilági rész az 1997-es 
Dungeon Keeper megnyerő klónja (erről bő- 
vebben olvashattok dobozos írásunkban), 
míg a földfelszíni placcon egy valós idejű 
stratégiai játék vár ránk. 

Az alvilági részeken folyik az építkezés, egy- 
ségeink és felszereléseink fejlesztése, a tu- 
dományos kutatás és a nyersanyagok be- 
szerzése. Mi, akik egy testetlen, gonosz erő 
vagyunk, az Ultimate Evillel, vagyis a Ter- 
ror Kezével terelgethetjük egységeinket, de 
csak passzívan. Megadunk egy feladatot, 
felkapunk valakit, és ledobjuk az adott te- 
rületre, ő pedig ért a szóból (dobásból), és 
elkezd dolgozni. Így megy ez a bányászás- 
sal és minden mással. Azonban egységeink 
nem mindig akarnak a munkával foglalkoz- 
ni, főleg ha valamilyen igényük nincs kielé- 
gítve. Olykor unatkoznak, vagy sörre vágy- 
nak, ilyenkor abbahagyják a munkát, és 


ellófrálnak. Oda kell figyelnünk ezekre a je- 
lekre, és szórakozással, sörrel, pihenési lehe- 
tőséggel kell ellátnunk mindenkit. Az alvilág 
biztonságos, olykor már unalmas is. Néha 
egy-két dicsőségre és aranyra vágyó hős be- 
téved, de őket igen hamar ki lehet iktatni. Ez 
a része a játéknak teljesen rendben van, még 
az irányítás is elég kényelmes, persze közel 
sem annyira, mintha egérrel játszanánk. 


A játék másik része azonban sajnos sok 
sebből vérzik. Az igazi akció a felszínen tör- 
ténik. Ha elegendő egységet halmoztunk fel 
kis föld alatti kuckónkban, akkor a bejárat- 
nál ledobjuk őket, és ők felmasíroznak a fel- 
színre. Ekkor a játékmenet azonnal átválto- 
zik egy vérbeli stratégiai játékká. Odafenn 
kell elvégeznünk minden pályán fő küldeté- 
sünket, ami általában egy maghatározott 
célpont elfoglalása vagy elpusztítása. Saj- 
nos a harc kifejezetten primitív, nem igényel 
semmilyen gondolkodást. Egyben kijelöl- 
jük orkjainkat, goblinjainkat és trolljainkat, 
majd toronyiránt elindulva velük lecsépe- 
lünk mindenkit, aki szembejön. Ha elég időt 
töltünk barlangunkban, és elég nagy had- 
sereget halmozunk fel, akkor nem állíthat- 
nak meg minket, és mivel a föld alatti terü- 
letek teljesen biztonságosak, nem okoz gon- 
dot egy ütős haderő felállítása. 


Nem fogok kertelni, a felszíni részek irányí- 
tása is rossz. A kontrolleres kijelölés ügyet- 
len: folyamatosan nyomva kell tartani az 
X-et, így jelölhetjük ki egységeinket egy na- 
gyobb területen, emiatt azonban nehézsé- 


Teszt 


DUNGEONS II 


get okoz a kisebb csapatok kiválasztása. Az 
egyes képességeket hozzá tudjuk rendel- 

ni gyorsg hombokhoz, de kontrolleren ezekből 
kevés van, így bizonyos dolgokat csak las- 
san és macerásan lehet előhívni. 

Nem zavaró, ha sok információ van elhe- 
lyezve egy monitoron, azonban amikor a té- 
vé képernyőjén szórják szét őket, akkor na- 
gyon nehezen olvashatóvá válnak. Persze az 
is közrejátszik ebben, hogy nincs fal méretű 
tévém, de más játékkal nem ütköztem ilyen 
problémába. 

A Dungeons II nem kifejezetten rossz, az 
alvilági részek élvezetesek, és a popkul- 
turális utalásokkal dobálózó narrátor na- 
gyon vicces. Azonban ha valaki játszani 
akar vele, akkor inkább PC-n tegye. 


HARDVER 

Windows Vista SP2 (32 bit); Intel Dual 
Core 3 GHz/Ouad-Core 2,6 GHz; 3 GB 
RAM; Intel HD 4400/ Nvidia GeForce GT 
440/GT 650M/AMD Radeon HD 7750/ 
R5 255M; 5 GH HDD 


! GÓCZA 

Nem véletlenül 
§ vankevés RTS 
5 konzolokra. 
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ÚJBAN 
AZ EREDETI 


A kizárólag PlayStation 4-re 
megje Shadc f the 
lás tartalmaz 


Beast-ú 


Akkor most nekem 


Már 1989 óta marcangol 


SHADOW OF THE 


AGYON KEDVES KORSZAK 

VOLT SZÁMOMRA AZ XBLA 

VIRÁGKORA, AMIKOR DIVAT 
VOLT A KLASSZIKUS CÍMEKET A 
KOR IGÉNYEIHEZ IGAZÍTOTT LÁT- 
VÁNYVILÁGGAL, DE AZ EREDETI JÁ- 
TÉKMENET MEGŐRZÉSÉVEL KIADNI. 
Sajnos a nagy reneszánsz már lecsengett, 
de azért az ember belefut még néha 


Mindig meg kell állni 
gyönyörködni a naplementében 


BEAST 


lőtt gyilkológépet alkottak belőle. Sze- hogy a játék túl rövid, a kameramozgás 
rencsére a játék elején felnyílik a szeme 

- éppen egy templom feldúlása közben -, 
és persze fellázad gazdája ellen. Lesznek 
még apró csavarok, de azért nem kell el- 
képesztő mélységű narratívára gondol- 
ni, ez egy klasszikus hack r slash móka, 
a műfaj minden egyszerűségével együtt. 
Nyilván előnyben vannak azok, akik régen 


néha zavaró, a fejtörőnek szánt részek 
pedig túlságosan egyszerűek - mert hát 
ez egy klasszikus, amely minden hibájával 
együtt remekül működik PS4-en, ráadá- 
sul akkor válik igazán érdekessé, amikor 
végigjátszotta az ember. Egyrészt a meg- 
nyitható Amiga-klasszikus, másrészt az 
egyre komolyabb kihívások és a komple- 


olyan különlegességekbe, mint a Heavy 
Spectrum munkája, ami ugyebár az 
1989-es Amiga-klasszikus, a Shadow of 
the Beast újragondolása, és nincs olyan 
régivonalas gamer, aki ne tudna örülni 
az ilyesminek. Már csak azért is, mert 
annak idején ez a cím nagyon nagy szám 
volt, lenyűgöző látvánnyal és hangulattal 
varázsolt mosolyt az arcunkra - persze 
ma már az egekbe tolt ingerküszöb 
mellett egy oldalnézetes, 2D-s akció 
platformer játék nehezen tud tömegeket 
megszólítani (az Assassins Creednél sem 
jött be igazán a szerintem egyébként 
öltetes mellékszál), de azért egy próbát 
mindenképpen megér. Főleg azoknak, 
akik szerették az eredeti játékot. 


MÁR LÁTTUK VALAHOL 

A Shadow of the Beast alaphelyzete is a 
múltat idézi: Maletoth, a gonosz mágus 
éppen láncon vezeti hősünket, Aarbront, 
aki maga is ember volt valamikor, mie- 
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INFO 


Kiadó Sony 


Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő Heavy 
Spectrum 
Entertainment 
Labs 

Platform 
PlayStatlon 4 
Röviden Az 1989-es, 
eredetileg Amigára 
megjelent akció-kaland 
platformer, a Shadow 
of the Beast rebootja 
PEGI 18r 


szerették ezt a stílust, akikben minden 
apró mozzanat és vizuális elem kellemes 
emléket ébreszt; ők nyugodtan pakolhat- 
nak még az alábbi pontszámra, de a nagy 
átlag, aki életében nem hallott még az 
Amigáról vagy a Shadow of the Beastről, 
kicsit nehezebb helyzetben lesz. 


BOTLADOZÓ SZÖRNYETEG 

Az irányítás és a harcrendszer ugyan- 

is nehezen építkezik, elsőre nagyon primi- 
tívnek hat, és bár idővel Aarbron képes- 
ségei épülnek-szépülnek, valahogy nem 
akar egységessé összeállni a játékmenet. 
Akár egygombos henteléssel is kivitelez- 
hető a legtöbb harc, az irányítás viszont 
cserébe néha nehézkes, hősünk mozgása 
pedig túl lassú, ami főleg akkor zavaró, 
ha éppen ügyességi feladatok állják utun- 
kat. Vannak tehát ma már jobban kivite- 
lezett játékok ebben a stílusban, de akit 
megcsapott a nosztalgia szele, azt nem 
fogja érdekelni mindez. Ahogy az sem, 


xebb játékélmény miatt. Nem ártott vol- 
na, ha eleve így indul a játék. 


4 ügyesen felélesztett klasszikus 
§ retróelemek 

"4 változatos helyszínek 

.7 azirányítás 


.- hanemismered a klasszikust, nem lesz 
nagy szám 
7 túl rövid 


HP 
Retró életérzés, 
kicsit molyrágta 
köntösben. 


Teszt 


SHADOW COMPLEX REMASTERED 


Stop the Restoration! Find the remaining KEY COMPOI 


Ilyen hatalmas gépszörnyetegekkel 


is meg kell küzdenünk 


Mingya érme xom áá 
A közelharci kivégzések 
. 41 nagyon látványosak. 


OSSZÚ IDEJE KIÁLT FOLYTA- 

TÁSÉRT A METROIDVANIA 

STÍLUS EGYIK LEGNAGYSZE- 
RŰBB MODERN KORI KÉPVISELŐJE. 
Sajnos ezt a Shadow Complex most sem 
kapta meg, a fejlesztő ChAIR Entertain- 
ment a napjainkban annyira népszerű újra 
kiadás mellett döntött, ebben az esetben 
azonban elég nehéz lenne ezért haragudni 
Remek volna már a második részt nyúzni, 
de az apró grafikai ráncfelvarráson át- 
esett kemastered verzió így is hiánypótló 
alkotás. Az eredeti, 2009-es Xbox 360 
változat sikere után most végre a PC-s 
és a konzolos játékosok szinte teljes köre 
élvezheti a Metroid és Castlevania soroza- 
tok szellemi örökösét. 


A játék történetével nem érdemes soká 

g vesződni; ha a tévében futnánk bele egy 
ilyen sztoriba, azonnal csatornát válta- 
nánk. Hősünk egy eseménytelennek ígér- 
kező kirándulásra indul barátnőjével, azon- 


Dan egyik pillanatró 
águralomra törő föl 
szervezet főhadiszál 
tamarosan egy futu 
Dan irtja az ellent. 

két dimenzióban mo 


a másikra egy Vi- 

d alatti (szó szerint!) 
ásán találja magát, és 
risztikus testpáncél- 
íg karakterünk csak 
zoghat, a körülötte lé- 


vő világ teljesen háromdimenziós. A tér- 


nek van mélysége, e 


lenfeleink a pálya bel- 


sőbb részeiből is ránk támadhatnak. Ek- 
kor lőfegyverünkre kell hagyatkozunk, a 
mi síkunkban rohangáló katonákat viszont 
puszta kézzel is nyakon csíphetjük. A kö- 
zelharci kivégzések animációi néhány lát- 
ványos darabbal bővültek a Remastered 


kiadásban, szinte már bűnös élvezet ezekkel 
kifektetni a rosszfiúkat, annyira jó móka. 

A játék elején még egyszerű túracuccban 
indulunk el, de hamarosan megkaparintjuk 
első pisztolyunkat, ettől kezdve pedig folya- 
matosan azon leszünk, hogy fejlesszük fel- 
szerelésünket. Egyre erősebb flintákat talá- 
lunk, és viszonylag hamar rátehetjük kezün- 
ket egy ütős páncélruhára, melynek egyes 
komponenseit fellelve tovább bővíthetjük 
képességeinket. Robbanószerekből sem az 
először megtalált gránát lesz az egyetlen. 
Fegyvertárunk percről percre bővül, ráadá- 
sul rejtett gyűjthető tárgyak felkutatásával 
életerőnk, páncélzatunk és a robbanószerek 
tárolási kapacitása is emelkedik. 


A Shadow Complex Remastered játékide- 
je egy platformer címhez képest már alap- 
vetően sem rövid, ha azonban a létező ösz- 
szes rejtekhelyet meg akarjuk találni, egyet- 
len titkos fejlesztést sem kihagyva, akkor 
bőven tíz óra felett lesz a teljes kaland idő- 
tartama. Zseblámpákkal kell megvilágíta- 
ni az áthatolhatatlan falakat, szellőzőket és 
ajtókat, melyek, miután fény érte őket, egy 
bizonyos színnel fognak világítani. Ez a szín 
mutatja meg, hogyan haladhatunk tovább, 
például gránát, puskagolyó vagy éppen ra- 
kéta töri be az adott akadályt. A bejárható 
terület kellően nagy, ráadásul az újabb tár- 
gyak és képességek megszerzése után min- 
dig vissza is kell térnünk korábban elha- 
gyott területekre, mert csak ezekkel nyitha- 
tunk meg új utakat vagy fejlesztéseket rejtő 
járatokat a kifogástalanul megtervezett 
komplexumban. 


A látványra már az eredeti játékban sem 
lehetett sok panasz, de most még szebben 
fest minden. Sajnos az újdonságokból ezen- 
felül nem sokat kapunk a Shadow Complex 
Remasteredben. Elfért volna pár új pálya- 
rész, esetleg egy új képesség, de ezek elma 
radtak. Így viszont még jobban felerősödik 
az emberben a folytatás iránt érzett vágy. 
Akik próbálták a 2009-es eredetit, biztos 
örömmel kezdenek bele egy kis nosztalgiá- 
ba, az újoncok pedig azonnal felveszik majd 
a ritmust, és azon sem csodálkoznék, ha 
egy nekifutás alatt végigjutnának a játékon 
Annak ellenére, hogy a kaland tartalmas és 
hosszú, a klasszikus ,csak még egy fejlesz- 
tést megkeresek, és utána vége" szindróma 
miatt ember legyen a talpán, aki szünetet 
tud tartani ebben a játékban. 


HARDVER 
Windows 7; Intel Core i5; 4 GB RAM; 
Nvidia GT 54; 2048 MB HDD 


CSIRKE 
§! Remek volt a 
§ nosztalgia, jöhet a 
§ folytatás. 
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Teszt 


) SHADWEN 7 


Ahogy egy őr meglát minket, 


és meghúzza a ravaszt, vége z 
Shadwen magasra mászhat, 


onnan térképezheti fel a terepet 


Az őröket csak hátulról szúrhatjuk 
le, még ha lesből támadunk is 


Nem muszáj gyilkolni, de 
úgy nagyobb az élvezet 


SHA 


EM ÁLLÍTOM, HOGY AZT 

A NÉHÁNY ÓRÁT, AMIT A 

SHADWEN VÉGIGJÁTSZÁSÁ- 
VAL TÖLTÖTTEM, MARADÉKTALA- 
NUL ÉLVEZTEM. Egy dolog miatt mégis 
örülök neki, hogy lehetőségem adódott 
kipróbálni; eszembe juttatta, mennyire jó 
volt a Fable sorozat, és azt is, milyen kár, 
hogy a Lionhead már nem folytatja. A 
játék helyszíne és annak hangulata végig 
Albionra emlékeztetett - kicsit mesesze- 
rű volt, és mindenki angol akcentussal 
beszélt. Akinek ez a hangulat a képek és 
a videók alapján is átjön, és úgy gondolja, 
emiatt megveszi a Shadwent, az inkább 
ne tegye - a varázslat elszáll, és csak a 
rosszul megvalósított jó ötletek maradnak 


A Frozenbyte fejlesztőcsapatot a 
Shadowgrounds és a Trine sorozatokról is- 
merhetjük, ezek miatt szerettük meg őket. 
Legutóbb viszont nagyon befürödtek a 
Trine 3-mal, amit a Steamen early access 
keretében, félkészen adtak ki, de még akkor 
sem érződött úgy, hogy befejezték, amikor 
elhagyta félkész státuszát. Lehet, hogy jobb 
ett volna, ha a Shadwennel kapcsolatban 
is kikérik a közösség véleményét, és inkább 
dolgoznak még rajta pár hónapot, mintsem 
1ogy úgy jelenjen meg, ahogy. Nem vár- 

uk el persze, hogy egy indie fejlesztőcsa- 
Jat AAA minőségű játékot készítsen (ho- 
ott láttunk már példát ilyenre is), de attól, 
1ogy tudjuk, kisebb volt a büdzsé, még nem 
ehetünk elnézőbbek. Fáj, hogy sokkal jobb 
ehetne, ha bosszantó apróságok nem ron- 
tanák az élményt. 

A játék alapja érdekes és rendhagyó. A 
dérgyilkoslányt, Snadwent irányítjuk, aki 
épp úton volt megölni a királyt, amikor 
meglátta, hogy egy árva kislányt egy őr 
meg akar büntetni almalopásért. Céljáról 
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nem tett le, viszont úgy döntött, megmen- 
ti Lilyt is, és így együtt indulnak el a kirá 
lyi várba. Snadwennek eleinte mindössze 
egy tőre van (később találunk tervrajzokat 
mindenféle csapdákhoz, de nem szükséges 
azokat alkalmazni, és némelyik néha töb- 
jet árt, mint használ), azzal pedig nehéz el- 
intézni egy egész sereget, úgyhogy lassan, 
megfontoltan, lopakodva kell haladnunk. A 
áték finom üzenetekkel bátorít arra, hogy 
ne gyilkoljunk, különben megváltozik a 
Lilyben rólunk alkotott kép, de csak a kette 
ük párbeszédében véltem felfedezni tényle 
ges változást, a játékmenetben nem. Akár- 
milyen jól is hangzik, hogy csak lopakodva 
naladjunk, ez éppen a játék különlegessége 
miatt nagyon nehezen kivitelezhető: a kis- 
ány csak akkor jön utánunk, ha tiszta a te- 
rep, addig megbújik a legközelebbi széna- 
kazalban vagy bokorban. Így ha mi vala 
1ogy sikeresen kicseleztük az őröket, még 
nem jelenti azt, hogy továbbmehetünk a kö- 
vetkező kapunál, mert nem hagyhatjuk hát- 
ra Lilyt, csak vele együtt tudjuk meghúzni a 
kaput nyitó két kart. Míg Shadwen fel tud 
kapaszkodni a háztetőkre és a kiálló palán- 
kokra csáklyájával, apró társának nincsenek 
ilyen adottságai 

A csáklya egyébként tökéletes példa a ,na 
gyon jó ötlet, de rossz kivitelezés" kombi- 
nációra. Mivel a kötél pont oda csatlako- 
zik, ahova lőjük, egy palánkra csak akkor 
tudunk felkapaszkodni, ha a szélére cél- 
zunk, különben csünghetünk a közepén, és 
Shadwen nem tud felmászni. Más játékok- 
ban számítanak arra, hogy a felhasználó 
nem csak magatehetetlenül szeretne lógni 
Az eszköz még arra is jó, hogy dobozokat 
húzzunk el vele, és ezzel eltereljük az őrök 
figyelmét, de ha csak ezt használjuk, na- 
gyon repetitívvé válik a játék. Ezért is dön- 
töttem viszonylag hamar úgy, hogy senki- 
nek nem kegyelmezek. 


Egy másik érdekes elem az időmanipulá- 
lás lehetősége. Ha nem mozgunk, az idő is 


áll, de amikor lenyomjuk a megfelelő gom- 
bot, elindul. Ez segít megtervezni a tovább- 
haladást, viszont szerintem teljesen hanya- 
golható lett volna. Ugyanakkor hasznos a 
visszatekerés, mert ha valamit elrontunk, 
visszapörgethetjük az időt, és azonnal újra 
próbálkozhatunk, újratöltés nélkül 


A Shadwenben egyszer találkoztam olyan 
hibával, ami gátat szabott a továbbhala- 
dásnak (Lily megállt egy ponton, nem akart 
utánam jönni, de aztán valamiért mégis el- 


indult). Hullámoztak az érzéseim; hol élvez 
tem, hol bosszankodtam, de valami még 
is vitt előre. A lopakodós műfaj kedvelői 
később tegyenek vele egy próbát, két ko- 
molyabb játék közé pont beilleszthető, de 
ne várjanak magas minőséget. 


HARDVER 

Windows Vista (32 bit), Dual Core Intel 
Core i3/i5/i7 1.8 GHz/Dual Core AMD 
2,0 GHz, 4 GB RAM, Nvidia GeForce 
260/Radeon HD 4 

6 GB HDD 
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Kicsi a nyúl, 
de nagy a kardja 


Teszt 


ODIN SPHERE LEIFTHRASIR. € 


ODIN SPHERE LEIFTHRAÁSIR 


xy 

RDEKES KIS JÁTÉKOT HOZOTT 

MINAP A POSTÁS NEKEM. Az 

Odin Sphere Leifthrasir termé- 
szetesen egy remake, de ezt most ne is 
ragozzuk nagyon, nyilvánvaló, hogy az 
összes valamire való PS2-, PS3-játék 
valamilyen formában megjelenik PS4-re 
is. Érthető a kiadók hozzáállása, hiszen 
tegyvenmillió eladott gépezet igencsak 
nagy piacot jelent, még akkor is, ha páran 
nyenyeregnek a sok újra kiadott játék 
áttán. Sírni lehet, de nem érdemes, inkább 
átsszunk. Például ezzel a kis tüneménnyel, 
ami első blikkre sima akciónak tűnhet, de 
alaposabban szemügyre véve meglepően 
komplex megoldásokkal találkozhatunk. 


A sztori mindjárt nem egyszerű műsor- 
szám: öt hős történetét meséli el ne- 

künk az Odin Sphere, ami végül is ugyan- 
az a sztori, csak más-más szemszögből, 
Mindegyik hős egy-egy könyv főszereplő- 
je, és bizony könnyen lehet, hogy az egyik 
könyv hőse a következőben mint főellen- 
fél szerepel, de ez már csak ilyen japán 
módi. Azért, hogy ne legyen olyan egysze- 
rű, az öt könyvet elolvasván elindul a vég- 
játék, ami még két kötet formájában jele- 
nik meg a játékban. Mire mindet , kiolvas- 
suk", simán elszáll vagy 40 óra. Igaz, hogy 
pár helyszínt többször is meglátogatunk, 
különböző hőseink történetei ugyanis több 
ponton összefonódnak, de hála a mesteri- 
en megalkotott harcrendszernek és a vál- 
tozatos karaktereknek, ezt nem érezzük te- 


hernek. Sőt. Mivel az Odin Sphere egy re- 
make, alap, hogy csodaszépre tuningolták 
a programozók. Gyönyörű helyszíneken ka- 
szabolhatunk édesdeden, miközben fejleszt- 
getjük éppen aktuális karakterünket. A két- 
dimenziós megjelenés egyáltalán nem zava- 
ró, hihetetlenül hangulatos tájakat tudtak 
alkotni a grafikusok. Az egyes térképek kel- 
lően bonyolultak is, nem nehéz eltévedni 
ebben a 2D-s világban. Érdemes mindent 
felfedezni, mert sok extrát találhatunk az 
itt-ott elrejtett titkos helyeken. A nagy fel- 
fedezés persze nem lesz zavartalan, mert 
ugyebár jönnek a semmirekellő ellenfelek 
tömegesen. Igazi nosztalgia tölthet el ben- 
nünket, miközben a mesterien megrajzolt 
2D-s pimaszokat henteljük bőszen. Van itt 
RPG játékokból ismerős skillrendszer, alkí- 
mia és combos kombók. Skilljeink vagy a fi- 
zikai támadásainkat teszik hatékonyabbá, 
vagy mágikus segítséget nyújtanak - pél- 
dául jégcsappá fagyasztják az életünkre tö- 
rőket. Szinte tökéletes az irányítás, így iga- 
zi sikerélmény, mikor sikerül egy 200-as 
kombóval letörölni mindenkit a térképről. 
Mindez folyamatos 60 fps mellett. Ameny- 
nyiben mégis úgy tűnne, hogy legyőz min- 
ket a söpredék, ne habozzunk bevetni elle- 
nük a nagyszerűen alkalmazható alkímiá- 
val előállított löttyök valamelyikét. Ez lehet 
például gyógyital, amitől nyilvánvalóan dél- 
cegebb lesz viharvert hősünk, sokkal érde- 
kesebbek azonban a támadó potik: palack- 
ba zárhatunk forgószelet, tűzvihart, méreg- 
felhőt is akár. Tehetjük mindezt sebtében; 
az inventory megnyitásakor ugyanis meg- 
áll a nagy kavarodás, mi pedig nyugodtan 


szöszmötölhetünk az összetevők variálásá- 
val. Erdemes kísérletezgetni, mert néhány 
igazán érdekes eredmény is születhet. 


A harcokban megfáradván kereshetünk nyu- 
gisabb pontokat a térképen, ahol nemcsak 
egy kereskedő vár majd ránk, de a helyi bü- 
fébe is beülhetünk. Itt egy aranyos kis nyu- 
sziszerű lény bármit összekotyvaszt ne- 
künk, ha rendelkezünk a szükséges hozzá- 
valókkal. Az életerő visszanyerésén túl csak 
evéssel kapunk XP-t, ami a fejlődéshez kell, 
Mondjuk elég érdekes, amikor tündi-bündi 
valkűrlánykánk egy ültő helyében felfal 
négy bárányt, három kiló rántottát, desz- 
szertnek pedig egy kiskertnyi epret tejszín- 
tabbal, de hát játék ez, kérem, nem a va- 
óság. 

agyjából el is mondtam mindent, amit ér- 
demes. Aki anno PS2-n kihagyta, annak 
mindenképpen kötelező, de tulajdonképpen 
nindenki számára nagyszerű szórakozást 
nyújt az Odin Sphere. 


" Érdekes, szép, 
jH] sok tartalommal 

§ megtöltött akció- 
" szerepjáték. 


Teszt 


2 THE WALKING DEAD: 
MICHONNE - EPISODE 3-7 
WHAT WE DESERVE / á 


THE WAL 


Michonne sáját drámája sokkal 
erősebb, mint a tényleges cselekmény. 


Várj, van valami 
a fejedben, kipiszkálom 


KING DEAD: MICHONNE 


Most is lesznek 
igazán nehéz döntéseink 


- EPISODE 3: WHAT WE DESERVE 


ZERENCSÉSNEK ÉREZHETI 

MAGÁT AZ EMBER, HA NEM 

KELL ÁTÉLNIE GYERMEKEI 
ELVESZTÉSÉT, ÉN LEGALÁBBIS 
MICHONNE TÖRTÉNETÉT NÉZVE 
BELEBORZONGTAM ABBA A GONDO- 
LATBA, HOGY MIT JELENTHET EGY 
ILYEN VESZTESÉG. Nem is hiszem, hogy 
ezt fel tudja fogni az, akivel nem történt 
ilyesmi. Viszont a Telltale nagyon ügyesen 
vezette be a klasszikus kalandjátékos 
történetmesélés cselekményébe a sokkal 
erősebb belső drámát, a főszereplő saját 
démonjainak manifesztációját. Annak 
idején, az első Walking Dead játéknál 
Clementine és Lee erős köteléke volt 
képes megérinteni, most viszont nem a 
személyes kapcsolatok, hanem Michonne 
karaktere került a középpontba, és ez kife- 
jezetten jót tett az egyébként sajnálatosan 
rövid szériának. Nem vagyok benne biztos, 
1ogy kellett volna még két-három rész, 
vagy hogy attól teljesebb lett volna ez a 
kis mellékvágány, de kicsit összecsapott- 
nak éreztem a lezárást; persze azért hozta 
azt a feszkót és drámát, amit az eddigi 
két epizódban felépítgettek. És nem is 
azért, mert olyan erős volt a sztori, hanem 
mert annyira együtt lehet érezni azzal az 
anyával, aki otthagyta saját gyermekeit, és 
sosem látta őket újra. 


u 


Ez az önmagát marcangoló hős, aki vízi- 
óktól szenvedve küzd saját bűntudatával 
és gyászával, nyilván nem ismeretlen je- 
lenség, de mondjuk Michonne tévés ábrá- 
zolásához képest egy kicsit más karaktert 


60 wi 


ismerhettünk meg. Nyilván a Telltale kife- 
jezetten a képregényre épít (hiszen eleve 
csak ott történt olyan, hogy a kardos ama- 
zon leszakadt Rickék csoportjától, majd 
visszatért hozzájuk), de azért igyekezett ön- 
állóan értelmezhető történetet kialakíta- 

ni ebben a nagy posztapokaliptikus höm- 
pölygésben. Viszont az itt kialakuló kötelé- 
kek és kapcsolatok tragikus hirtelenséggel 
értelmüket vesztik, ha azt vesszük, hogy 
Michonne visszatér régi csapatához, és ez 
érződik a háromrészes játék lezárásában is. 
Kicsit tehát mindegy is, hogy ki hal meg, és 
ki marad életben, mert nem arról szól a tör- 
ténet, mint Lee és Clem esetében, hogy egy 
nem vér szerinti család életéért és sorsá- 
ért aggódunk; a legtöbb karakter sajnos itt 
is súlytalan, túl későn kerülnek be, és túl ke- 
vés szerepük lesz. Ahogy egyébként , ígére- 
tesnek" tűnő ellenfeleink sem tesznek be- 

le annyit a katarzisba, mint lehetne. Na de 
nem akarok nagyon morgós arc lenni, mert 
alapvetően erős és pörgős drámát éltem 
meg végig, ami szemtelenül gyorsan elillant 
a szemem előtt, de kétségtelenül erős érzel- 
mi hullámvasútra ültette a nézőt. 


Külön öröm, hogy a konzolos verzió (amit 
volt szerencsém tesztelni) egy 2 GB-os 
oatchet is kapott nemrég, és rövidebb 
ett a töltési idő, megszűntek az akado- 
zások, mintha még a karakterek mozgá- 
sa is simábbá vált volna - legalábbis a je- 
enlegi konzolgeneráción érezhető a javu- 
ás, ami már piros pont nálam, tekintve, 
hogy mennyit nyávogtam emiatt. Külön 
ki kell emelnem a zenét, egyszerűen töké- 


letes lett. Már a korábban is ismert nyi- 
tány kissé Tarantino-szerű hangulata is el- 
kapott, de a befejezéskor megszólaló ze- 

ne olyat ütött, hogy fátyolos lett a szemem. 
Nagyon jó hallani, amikor komolyan adnak 
a hangulati elemekre, mint egy profibb film 
vagy sorozat esetében (egyébként a The 
Walking Dead kifejezetten erős zenei fron- 
ton, jó, hogy ezt a Telltale igyekezett itt is 
fenntartani). Összességében tehát kicsit rö- 
vid, néhol kapkodós a The Walking Dead: 
Michonne, de bőven megéri az árát, és hoz- 
za azt a szintet, amit ettől a névtől elvár az 
ember. Az alábbi pontszámot akár az egész 
háromrészes eposzra ráüthetjük plecsni- 
ként, de igazából számomra nem a kénysze- 
redetten kiszenvedett százalék a meghatá- 
rozó, hanem az élmény, amit nehéz szavak- 
kal átadni nektek. Próbáljátok ki, megéri. 


HARDVER 

Windows XP SP3; Core 2 Duo 2 GHz CPU; 
3 GB RAM; AT[/Nvidia 512 MB VRAM 
VGA; 3 GB HDD; DirectX 9.0c 


5 HP 
Michonne, veled 
§ vagyok. 


: Yuna igazán £ EZT 
dögös TÉK Rikku igazi 


A maci csak álca; nem 
. érdemes kekeckedni vele 


Special 


megmondó ember 
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FANTASY X-X/2. 
Ú HDREMASTER 


FINAL FANTASY 
X-X/2 HD REMASTER 


IDUS ÉS YUNA; EZ A KÉT 
5 NÉV ÖRÖKRE VELEM MARAD. 
Régi motoros vagyok már, mégis 

kevés olyan játékot tudnék említeni, ami 
maradandó élményt okozott. Voltak persze 
nagyszerű játékok, amelyekkel hónapokig 
elvoltam, de most hirtelen csak a Baldurs 
Gate és esetleg a Tales of Vesperia ugrik 
be mint a Final Fantasy X versenytársa. 
Tidus annyira jól eltalált karakter, Spira 
pedig oly jól kigondolt világ, hogy bűn 
kihagyni bárkinek is. Még ha nem éppen 
JRPG-rajongó valaki, akkor is érdemes 
kipróbálnia ezt a gyöngyszemet, mert igazi 
mestermunka. Látszik rajta a korábbi idők 
törődése, amikor a fejlesztőknek még volt 
idejük apróságokkal szöszölni, amikor a 
nagybetűs élmény volt a lényeg, nem pedig 
a színes, de valahogy mégis szürke lát- 
ványorgiával takargatni próbált üresség. 
A baj csak az, hogy mindezt már leírtam 
kétszer. Bármennyire is jó játék a Final 
Fantasy X HD Remaster, azért harmad- 
szorra már nem tudok róla érdemben újat 
írni. Ettől függetlenül van létjogosultsága 
a PC-s verziónak, és bizonyára sokan örül- 
nek is neki, csak éppen nagyjából mindent 
elmondtunk már a játékról, amit lehet. 


Lehetne például összehasonlítgatni a PC-s 
verziót a PS4-essel, amit pár hónapja tesz- 
teltem. Értelme viszont nem lenne sok, mert 
a kettő tökéletesen megegyezik. Ami ott jó 
volt, az itt is, ami ott hibádzott, azt nem ja- 
vították, Gondolok itt pozitív oldalon a kris- 
tálytiszta grafikára, a profi módon feltupíro- 
zott effektekre, Spira fantasztikusan kinéző 
tájaira. Negatív oldalon csak olyan aprósá- 


gok vannak, mint az újrakevert zene, ami s0- 
kaknál kiverte a biztosítékot, de ez csak olyan 
nyavalygás, amit manapság előszeretettel 
művel mindenki, ráadásul kérhetjük az ere- 
deti trackeket is. Szóval a harcrendszer nem 
változott, a minijátékok még mindig idegesí- 
tőek és/vagy addiktívak. A pompásan kita- 
lált FF X sphere-rendszere tökéletesen műkö- 
dik PC-n is, élvezetes sokoldalú karakterekkel 
kísérletezni a sokadik végigjátszás során. Az 
FF X/2 dinamikusabb harcrendszeréhez iíga- 
zodó fejlődés is remekül szuperál, nagyon lát- 
ványos hacukákat aggathatunk harc közben 
kicsiny csapatunkra. 


Az irányítás PC-specifikus, viszont olyan, 
amilyen. Kontroller nélkül például botorság 
nekiállni a játéknak annak ellenére, hogy sza- 
badon konfigurálhatjuk a nyomkodni kívánt 
gombokat. Valahogy mégsem az igazi az 
egér-billenytűzet páros. Aztán itt van még 

a grafikus motor skálázhatósága, ami ugye 
PC-n szintén elvárt. Ezt is profi módon oldot- 
ták meg a fejlesztők, csak minek kellett az 

a fránya 30 fps-zár? Mondjuk egy körökre 
osztott játéknál nem éppen létfontosságú a 
60 fps, de hadd kössek már bele valamibe. 
A szinkronhoz nem nyúltak újra hoz- 

zá, tehát ugyanazt halljuk, mint a PS4- 
változatban, ami nem is baj, hiszen a színé- 
szek profi munkát végeztek ott is. Kár, hogy 
a dramaturgia nagyon bénácska néhol, de 
mára ez is valahogy az FF X védjegyévé 
vált. Persze bármikor átkapcsolhatunk ja- 
pán szövegre, akkor legalább nem annyira 
feltűnőek a suta párbeszédek. 

A port tehát nagyszerűen sikerült, az FF 
XIII slendrián megvalósítása után igazán 


üdítő meglepetéssel szolgált a Sguare Enix. 
Tartalmilag a kiadó nem tudott semmit 
hozzátenni a már így is komplett csomag- 
hoz: megkapjuk a két Final Fantasy játé- 
kot, annak minden kiegészítőjével egyetem- 
ben. Ez járt ugyan a PS4-verzióhoz is, de 
míg ott egy teljes árú játékként jelent meg 
a HD Remaster verzió, addig PC-n csak 25 
eurót kérnek érte. Tessék, itt egy érv a vá- 
sárlás mellett. Az egyetlen PC-exkluzív do- 
log a hét booster: ezekkel szabályozhatjuk a 
random összecsapások számát, felgyorsít- 
hatjuk a játék sebességét, sőt akár az MI- 
re is rábízhatjuk az összes csatát... De miért 
tennénk? Amúgy a kissé negatív hangvé- 
tel ellenére az FF X/X2 nagyszerű játék, de 
megvételre csak azoknak javallott, akik sem 
PS3-on, sem PS4-en nem játszottak vele. 


HARDVER 

Windows Vista; 2 GHz Dual Core CPU; 1 
GB RAM; Nvidia GeForce 9600GT VRAM 
512 MB/ATI Radeon HD 2600XT VRAM 
512 MB; 37 GB HDD 


GULIUS 
Spira varázsa nem 
§ kopik. 
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FRAGMENTS OF HIM 


Egy nagyszülőnek is meg kell értenié, 
hogy a szívnek nem lehet parancsolni 


FRAGMENIS 0 


EM EGYÖNNYEN LEHETNE NE- 

HEZEBB KIHÍVÁST TALÁL- 

NI ANNÁL, MINT MIKOR EGY 
SZERETETT SZEMÉLY ELVESZTÉSÉT 
KELL FELDOLGOZNUNK. Előbb vagy 
utóbb minden ember szembesül a halál 
megkerülhetetlen tényével, hiszen már az 
egészen kicsi gyerekeknek is el kell magya- 
rázni, hogy tulajdonképpen mi történt az 
elpusztult kisállatukkal. Annál pedig nem 
is lehet szörnyűbb eseményt elképzelni, 
mint mikor valaki egy nagyon közeli hozzá- 
tartozóját veszíti el. A Fragments of Him 
pontosan az ekkor az ember fejében és szí- 
vében kavargó gondolatokat és érzéseket 
próbálja videojáték formában visszaadni. 


Ez pedig semmiképpen sem könnyű fel- 
adat. Manapság egyre gyakrabban talál- 
kozunk olyan videojátékokkal, amelyeknek 
már játék mivoltuk is erősen megkérdője- 
lezhető. A Fragments of Him is borítékol- 
hatóan olyan cím lesz, amit sokan pár perc 
után egyből félredobnak, pedig érdemes 
erre a történetre rászánnunk azt a mind- 
össze két-három órát, ami alatt a végére 
érünk. Ritkán bukkanunk ugyanis ilyen me- 
rész témaválasztásra és ehhez mérten is 
határozottan bevállalós megvalósításra. 

A Fragments of Him egy nagyjából teljesen 
átlagos élet értelmetlen és hirtelen végét, 
továbbá az elhunythoz legközelebbi szemé- 
lyek hozzá fűződő emlékeit, illetve gyászát 
mutatja be. Végig FPS nézetben, mégis kül- 
ső szemlélőként fogjuk mozgatni a kame- 
rát, az adott eseményeket körbejárhatjuk, 
szabadon szemlélődhetünk. A játék elején 
Will reggeli rutinját nézhetjük meg, pár pil- 
lanat alatt pedig teljesen egyértelművé vá- 


I Van fájdalom, amit áz idő 
l enyhít, de sosem múlik el 


(" Attól, hogy egy szerelem lángol, nem 
biztos, hogy örökké égni fog 


lik, hogy itt bizony egyetlen gombot fogunk 
csak használni. Na jó, plusz ott van még a 
amera mozgatása, de a történetbeli előre- 
haladáshoz akkor is csak egyetlen gombra 
esz szükség, amelyet akkor kell lenyomnunk, 
ha egy személy vagy tárgy körvonalai színe- 
sen felvillannak. Ekkor folytatódik a narráció, 
és továbbgördül a sztori. Pár kivételtől elte- 
kintve egyébként színekkel nem találkozunk, 
a legtöbb jelenet fekete-fehér vagy szépia 
átványt kapott. Ha mégis kiszínesedik a vi- 
ág, akkor annak jelentősége lesz. Mivel a ka- 
raktereknek nincsenek kidolgozva az arcvo- 
násaik, könnyű őket akaratlanul is behelyet- 
tesíteni valódi ismerőseinkkel. 


Will végigkommentálja az átlagos reggel 
történéseit, majd autóba száll, és útja köz- 
ben egy tragikus hirtelenségű balesetben 
életét veszti. Halála után három szerettét 
ismerhetjük meg, őket irányítva derít- 
hetjük fel fontos közös emlékeiket, majd 
együtt osztozhatunk velük a gyászban. 
Will nagymamája kezdi a sort, aki kisgyer- 
mekkorától fontos szereplője volt a fiú éle- 
tének, azonban borzasztóan nehezen tud- 
ta elfogadni, hogy unokája biszexuális. A 
következő karakter Will egykori szerel- 
me, Sarah, akivel az egyetemen ismerked- 
tek meg. Végül pedig a jelenlegi társ, Har- 
ry részénél érünk el az érzelmi csúcspont- 
hoz. Mindhárman számukra meghatározó, 
közös emlékeket idéznek fel. Elvétve bele- 
futunk majd olyan szituációkba, ahol a já- 
ték azt a látszatot kelti, hogy van egy kis 
döntési lehetőség a kezünkben, ez azon- 
ban csak kedves átverés, semmilyen mó- 
dunk sem lesz arra, hogy befolyásoljuk az 
eseményeket. 


A Fragments of Him harminc jelenetre van 
osztva, amiket később újra lehet játsza- 

ni, de mivel a végkifejlet sajnos megváltoz- 
tathatatlan, több mint valószínű, hogy er- 
re nem sok embernél kerül majd sor. Ne- 
héz eldönteni, hogy ez volt-e a megfelelő 
platform elmesélni ezt a valóban megha- 
tó és szívbe markoló történetet (ami bár- 
melyikünkkel akár holnap is megeshet), én 
viszont nagyon örülök, hogy nem egy rö- 
vidfilm vagy novella mesélte el Will életét 
és halálát, még akkor is, ha ezért megma- 
gyarázhatatlanul hosszú ideig kellett töl- 
tőképernyőket bámulnom. Szükség van ar- 
ra, hogy ilyen irányba is fejlődjön a játék- 
ipar, legalábbis én mindig örülni fogok, ha 
valódi érzelmeket vált ki belőlem egy játék, 
ami a kontroller lerakása után is el tud gon- 
dolkodtatni. 


HARDVER 
Windows 7; Intel Core i3 2,1 GHz; 6 GB 
RAM; Nvidia GeForce 560; DirectX 11; 
12 GB HDD 


CSIRKE 
5 Mindenki ismert egy 
ő Willt. 


SMASHEIST 


Annyi lehetőség, mégis kevés forrás 


WE A 


POPKULTÚRÁBAN SZERZETT 

ELŐISMERETEINKRE ALA- 

POZVA JOGGAL HIHETNÉNK 
AZT A JÁTÉK CÍME LÁTTÁN, HOGY 
A RENDSZERINT SZAKÁLLAS, KÖP- 
CÖS TESTALKATÚ, MÉRETES FEGY- 
VEREKET LÓBÁLÓ TÖRPÉKKEL EGY 
FANTASYKÖRNYEZETBEN APRÍTHAT- 
JUK AZ ELLENT, DE EZÚTTAL MÁS 
A TÖRPLEÁNY FEKVÉSE. Tudniillik, a 
Whale Rock Games egy olyan alkotóelem- 
mel bolondította meg a már jól ismert re- 
ceptet, amire korábban nem sűrűn volt 
példa: Móriát idéző bányák, végeláthatat- 
lan katakombák és monumentális hegyek 
helyett ezúttal az ismeretlen űr legmé- 
lyebb bugyraiban kalandozhatunk Tölgy- 
pajzsos Thorin nagyon távoli rokonaival, 


A töpörödött törpharcosok azért veszik 
nyakukba a világűrt, mert otthonukat ha- 
talmas veszély fenyegeti, mivel az életet 
jelentő csillagaik ereje gyengülni kezdett, 
és ha nem sikerül időben megoldást talál- 
niuk erre a különös problémára, akkor fa- 
juk elpusztul. Éppen ezért hazájuk három 
régiójának legbátrabb kalandora nekivá- 
gott az ismeretlennek új erőforrások után 
kutatva, csakhogy a hajójukat baleset érte, 
és lezuhanva szétszóródtak egy ismeret- 
en, a vendégszeretetet hírből sem ismerő 
eremtményekkel megpakolt világban. Hő- 
seink legsürgetőbb célja, hogy átharcolják 
magukat a faunán, egymásra leljenek, és 
beteljesítsék azt, amiért útnak indultak. 
Ezalatt bőven van alkalmunk megismer- 
kedni egyedi képességeikkel és a játék 


Egységben az erő... élvileg 


meglehetősen komplex harcrendszerével is. 
A távolsági harcmodort preferáló Forcer 
mordályával és íjpuskájával ritkítja a kelle- 
metlenkedőket, és szívesen vet be csalit az 
elterelés vagy gránátot a tömegoszlatás ér- 
dekében. Smashfist épp társa ellentettje, 
inkább a csatakiáltással tarkított durr be- 
le módszer híve, vagyis forgószélként söpör 
végig a területen, ráadásul ha felspanolja a 
csata hevében magát, akkor kő- és tűzfor- 
mát is képes ölteni. A csipet-csapat harma- 
dik tagja, Snadow a csendes becserkészés 
híve, észrevétlenül lopózik áldozata mögé, 
és ha forrósodik a talpa alatt a talaj, ak- 
kor teleportálással vagy füstfelhővel felszí- 
vódhat. 


Hőseink eltérő harcmodora pedig elenged- 
hetetlen a taktikázáshoz. Az összecsapáso- 
kat valós időben is lezavarhatjuk, de Forcer, 
Smashfist és Shadow hihetetlenül töréke- 
nyek, esetlenül mozognak, lassúak, nehéz 
őket hibátlanul terelgetni és rendkívül gyor- 
san képesek alulmaradni (csoportban is, de 
egyenként pláne), így inkább az idő lassítá- 
sának sűrű használatát javasoljuk. Ilyenkor 
több lehetőségünk van felmérni a terepet, 
rögtönzött stratégiát készíthetünk, és re- 
agálhatunk az egyébként nem túl okos, de 
már pár egységgel is halálos MI lépéseire. 
Hiába azonban az időlassítás, a viszonylag 
gyakori mentési pontok, a pályákon elhe- 
lyezett gyógyító gömbök és a törpék pán- 
céljának, képességeinek tuningolása, a já- 
tékmenet így is betyár módon nehéz (még 
normál fokozaton is). Túl kevés a fejlesztés- 
hez szükséges gyűjtögethető kavics, és az 
aktuális pálya minden egyes lénye csak ar- 


Teszt 


WE ARE THE DWARVES 


HE DWARVES 


ra vár kiélezett érzékszerveivel, hogy óvat- 
lan lépést tegyünk, és máris a nyakunkban 
legyen a fél környék, továbbá a környezet is 
tartogat csapdákat számunkra. Volt olyan 
szakasz, amit hússzor kellett újratölteni, mi- 
re sikerült megtalálni a megfelelő stratégi- 
át. Sokszor igazságtalanul idegőrlő, ez pe- 
dig nem mindenkinek lesz ínyére. 

A We Are the Dwarves szavatosságához 

és változatosságához nem férhet kétség, a 
taktikázásra kényszerítő harcokban méltó 
kihívást találunk, viszont már a legelejétől 
kezdve sokak számára frusztrálóan nehéz 
lesz, továbbá az irányításra is ráférne némi 
polírozás, így csakis azoknak ajánljuk, aki- 
ket nem riaszt el a sorozatos újrapróbálko- 
zás, és látnak fantáziát az űrtörpékben. 


HARDVER 
Windows 7/8/8.1/10 (64 bit); Intel Core 
2 Duo/AMD CPU; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce GTX 460/Radeon HD 5770 512 
MB VRAM VGA; 10 GB HDD 

a kü 7 


§ Ebbe talán még 
" Gimli fejszéje is 
§ beletörne. 
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Hogyan dönt aróka? 


Ha megérték volna, az Akadémia növendékei bizonyára 
örülnének, hogy holnap nem lesz tanítás 


STORIES: 
THE PATH 


ISZTÁZZUK EZT A LEGELEJÉN: 

HOLOTT A CÍME KÖZEL OLYAN 

SORVADT UNALMAT ÁRASZT, 
MINTHA A REGGELI DUGÓBAN 
ÁLLVA KAZETTÁRÓL SZÓLNA A 
MÚLT HAVI VÍZÁLLÁSJELENTÉS, 
MIKÖZBEN EGY NAGYON ÖREG BÁ- 
CSI OLVASNÁ FEL NEKÜNK REMEGŐ 
HANGON A MAGYAR KÖZLÖNYT, a 
négyjegyű függvénytáblázatot, valamint 
az iTunes szlovák nyelvű EULÁ-ját, a 
Stories: The Path of Destinies remek játék, 
egy igazi kis indie gyöngyszem - bár 
koncepcióját és látványvilágát tekintve 
sokkal nagyravágyóbb az átlagnál. De 
tényleg! Teljesen véletlenül estem át az 
egyik előzetes videóján, és mivel léghajók, 
kalózok és kincsekkel megpakolt föld alatti 
kazamaták egyaránt szerepeltek benne, 
már meg is voltam véve, pedig az igazi 
meglepetésről még sejtelmem sem volt. De 
ne szaladjunk ennyire előre! 


MEG VAGYON ÍRVA 

A játék kezdetén egy mágikus kódex lapja 
kelnek életre (ami önmagában még nem 
nagy mutatvány, elvégre százszor látott 
nyitása ez a legkülönfélébb meséknek), és 
megismerkedünk hősünkkel, Reynardóval, 
a rókával. Ő ugyan félig-meddig hátat for- 
dított korábbi kalóz életvitelének, és beállt 
a gonosz Uralkodó ellen küzdő Ellenállás 
kötelékébe - eddig akár Han Solo is lehet- 
ne -, de ahogy kutyából nem lesz szalon- 
na, úgy rókából sem lesz... mondjuk man- 
galicakolbász. Se májas hurka. Úgy értem, 
Reynardo azért nem egy könnyen kiismer- 
hető karakter; szerencsére kellőképp önfe- 
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Kiadó Spearhead 
Games 

Fejlesztő Spearhead 
Games 

Platform 

PC, PlayStation4 
Röviden Me- 

sés akció-kaland 
döntéseink nyomán 
alakuló történ 
huszonöt (!) le 


befejezéssel 


PEGI 126 


Két harc között benézünk 
a frigóba is, hátha akad valami 


A markolatra hat tűzesszencia 
kell, de vajon a kardélre hány? 


jű is, úgyhogy nagyon hamar a legkülönfé- 
lébb döntések elé kerül. 


KALAND, JÁTÉK, KOCKÁZAT 

Egy történet öt fejezetből áll, és Reynardónak 
mindegyik között döntenie kell, ezáltal befo- 
lyásolva a következő pálya helyszínét és ter- 
mészetesen a történetet. A nagy meglepe- 
tés akkor üt be, amikor először érünk a tör- 
ténet végére: muszáj elárulnom annyit, hogy 
Reynardo jó eséllyel csúfos véget ér, de mie- 
lőtt igazán bosszankodni vagy szomorkodni 
kezdenénk, már kezdődik is elölről a mese. És 
a vezércsel: Reynardo, bár maga sem egészen 
érti, elraktároz bizonyos információkat előző 
életéből", úgyhogy kétszer már nem követi 
el ugyanazt a hibát. Új lehetőségek, új helyszí- 
nek nyílnak, és új esélyt kapunk, hogy lassacs- 
kán feltérképezzük a lehetséges történeteket, 
befejezéseket. Négy ,igazság" van, amelyekre 
rá kell jönnünk, ezek a különféle módon egy- 
másba fonódó történetekből derülnek ki szá 
munkra. Csak ha mind a négynek birtokába 
jutunk, akkor van esélyünk, hogy eljussunk a 
legjobb befejezésig. 
A végigjátszások során rengeteg apróság 
változik, de Reynardo szintlépések alkalmá 
val feloldott képességei, illetve összegyűj- 
tött fegyverei megmaradnak. Ezek kelle- 
nek is ahhoz, hogy a helyszínek összes rej- 
tett zugát felfedezzük, és igazából ahhoz 
is, hogy közben ne unjuk halálra magunkat 
Négyféle kardot készíthetünk magunknak, 
melyek mindegyike más taktikai lehetősé 
geket rejt (és más ajtókat nyit ki), illetve 
kesztyűnkbe helyezett ékkövekkel tehetjük 
egyedibbé karakterünk tulajdonságait. Itt- 
ott elhelyezett oltároknál új képességeket 


Sajnos nem túl jó minőségű a kép, úgyhogy 
híres nagy vadászok, jobb, ha félreálltok 


Current Level: Level 1 


R2 (Hold) 


Next Level: Level 2 


Also ignites all surrounding enemies 


Cost To Upgrade To Level 2 


OF DESTINIES 


vásárolhatunk, minél több , igazság" birto- 
kában vagyunk, annál magasabb szintűeket. 


25 RÓKABŐRT LEHŰZNI 

A Stories hangulata egészen egyedi, képi vilá- 
ga kedves, a kicsit Batman játékokra emlékez- 
tető, ritmusalapú harcot könnyű megérteni, 
de később sem válik unalmassá. A Spearhead 
Games nagyon ügyes, jól átgondolt struktúrát 
rakott össze, ami rengeteg végigjátszási lehe- 
tőséget rejt, de sajnos egyszerűen kevés a vál- 
tozatosság, az ismétlődések miatt sokkal ha- 
marabb rá lehet unni a játékra. Ezt azonban 
egy kis indie játék esetében talán sportszerűt- 
len is felemlegetni, főleg ha arra gondolunk, 
hogy még a PlayStation Store-ban is 3-4000 


forint körüli összegbe kerül 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core i3- 
2500K 2,0 GHzt/AMD Phenom II 5 

1 GB RAM; GeForce 8800 GTX/GT6 
GT730/Radeon HD 5850/HD Graphics 
530; DirectX 10; 2 GB HDD 


4 egyedi, merész koncepció 
§ remek történet(ek), remekül elmesélve 


Eredeti és nagyravá- 
gyó koncepció, egy 
igazi gyöngyszem. 


INKÁBB KUTYA LENNÉL? 


Minden meccs előtt egy olyan területre kerülünk, amit szabad 
t ottani labdákkal, saját játéks lyokat találhatunk 

z, majd megkeressük azt a pontot 
k helyett kutyák szerepében játszhatunk 


jusztusosabbak, mint a krinolinnak kinéző emberkígyók 


)phy is jár ez alamiért sokkal 


Elvan az emberkígyő, ha játszik 


PUSH ME PULL YOU 


AZ EMBER MÁR NEM LAKIK 
A SZÜLEIVEL, ÉS MOND- 
JUK ALBÉRLETBEN VAGY SAJÁT 
LAKÁSBAN ÉL. Azt tehet, amit akar, 
nem kell félnie, hogy megzavarják, és ami 
a legjobb: nem kell attól tartania, hogy 
a szülők benyitnak, ha gyermekük épp 
a Push Me Pull You-val játszik. A játék 
nem pornográf, és még a 18-as karikát 


Sz ELŐNYE VAN ANNAK, HA 


INFO 


egyedül (amit én egy kicsit sajnálok, szíve- 
sen gyakoroltam volna a gép ellen), amiben 
ha csak két játékos van, azok a két szem- 
ben álló lény egy-egy végét irányítják (az 
emberkígyó másik fele ilyenkor alszik), ha 
három, akkor az egyik lényen ketten osz- 
toznak, ha pedig négy, akkor két-két játé- 
kos a két lény egy-egy végét kapja meg. A 
kúszáson kívül nyúlni és összemenni tudnak 
még (ezt egy gyönyörű szörcsögő hang kí- 


Már csak azért is tökéletes partijáték, 
mert egy kontroller is elég ahhoz, hogy 
ketten játsszanak. Dicséretes a fejlesztők- 
től, hogy erre is gondoltak, és külön vic- 
ces, amikor két játékos úgy próbál görcsö- 
sen kiabálva, folyamatosan kommunikálva 
érvényesülni, hogy centikre ülnek egymás- 
tól, a kezük is összeér. Nem könnyű irányí- 
tani a lényeket, és amikor azt hisszük, ta- 
láltunk egy tökéletes fogást, az ellenfél ré- 


Kiadó House House 


Games széről érhet meglepetés, így folyamatosan 


alkalmazkodni kell az újabb és újabb hely- 
zetekhez. 


sem lehetne rásütni. Nincs benne semmi 
erőszakos vagy különösen megbotrán- 
koztató, de akiknek eddig megmutattam, 


séri, amit már említettem is), ami egy na- 
gyon fontos taktikai elem, akár az utolsó 
pillanatban is dönthet a meccsek végkime- 


Fejlesztő House 
House Games 


mind valami olyasmit reagáltak, hogy Platform neteléről. Ha sikeres lesz, a fejlesztőcsapat biztosan 
"Mi az úristen ez?", ,Kinek jut eszébe PlayStation 4 : Sat bővíti a címet még további játékmódokkal; 
ilyesmi?" vagy ,Halkítsd már le, mert ez Röviden Egy NYÁRI JATEKOK de egyelőre ez a néhány is elég ahhoz, hogy 


ha összegyűlik egy társaság, órákon át tar- 
talmas szórakozásban legyen része. Ameny- 
nyiben viszont szülők vagy érzékeny lel- 
kűek vannak a közelben, érdemes bezár- 


a szörcsögés nagyon undorító". Ahhoz, 
hogy megértsétek, mi váltotta ki ezeket 
a reakciókat, elég megnézni a képeket, 


Meccsek, merthogy labdajátékokat ját- 
szunk igazi vidám, nyárias hangulatot 
árasztó helyszíneken. Az alap játékmód- 


partijáték, amiben 
emberkígyókkal kell 
labdázni. És nagyon 
szórakoztató 


de az sem árt, ha azt is tudjátok, miről 
szól az év egyik legjobb és kétségtelenül 
legegyedibb partijátéka. 


ADDIG NYŰJTŐZKODJ, 

AMIG A TESTED ÉR 

Biztosan emlékeztek még néhányan a 
Nickelodeonon futó, Macseb című rajzfilm- 
re; a főszereplője egy olyan állat volt, ami- 
nek egyik vége macska, a másik vége ku- 
tya. Itt is hasonló a felállás, csak itt a lény 
mindkét végén egy-egy emberi fej és két- 
két emberi kéz található. Mintha sziámi ik- 
rek lennének egy olyan világban, ahol min- 
denki sziámi iker. A két vég külön tudat- 
tal rendelkezik, külön mozgathatók (plusz 
testre szabhatók), és ez a kulcsa az egész- 
nek. A Push Me Pull You ugyanis egy 2-4 
fős kooperatív játék, tehát nem játszható 


PEGI 3r 


ban mindkét emberkígyó (megtetszett ez 
az elnevezés, talán ez illik a legjobban szi- 
ámi ikerpárjainkra) feladata, hogy a kö- 
zépen elhelyezett labdát a saját térfelé- 

re húzza, és a számláló lejártáig ott tart- 
sa. Mivel a test gyengébb, mint a fej, aki 
fejjel nekimegy a másiknak, simán eltolja; 
gyönyörű tekergőzéses küzdelem alakul ki 
ebből. Egy másik módban mindkét csapat 
kap egy-egy labdát, és míg azon dolgoz- 
nak, hogy sajátjukat a körön belül tartsák, 
a másikét ki kell lökniük onnan. A csúcs a 
Greedy mód, melyben három labda van, és 
ugyanaz a feladat, mint az első esetében, 
de akinek több labda van a térfelén, az 
gyorsabban halad a győzelem felé. A leg- 
nehezebb az a mód, amelyben először a já- 
téktér szélére kell vinni a golyót, majd visz- 
sza középre. 


ni az ajtót. 


§ kicsit gusztustalan, de inkább vicces 
$ folyamatos izgalmak 


$ ügyesen kitalált játékmódok 


- nincs online mód 
- egyedül nem játszható 
- csak három-négy emberrel igazán 
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PACA 
Amilyen bizarr, 
olyan szórakoztató. 


zetői 


KEVIN PGY S; 


v 
o 6 
ken 
7] 
fa 
A uti 


KEVIN POULSEN EXHACKER AZ ELMÚLT TÍZ ÉVBEN AZ EGYIK LEGJOBB 
OKNYOMOZÓ. . ÚJSÁGÍRÓVÁ VÁLT A CYBERBŰNÖZÉS TERÜLETÉN, DEBÜTÁLÓ 
FE at REGÉNYE MOST MÁR MAGYARUL ÍS KAPHATÓ! 

A KINGPIN JOG . MEGDÖBBENTŐ EREJŰ ÉS SZÉLES LÁTÓKÖRŰ UTAZÁS 

AZ ALVILÁGBA, AHOL HÉTKÖZNAPI AMERIKAI TINÉDZSEREK GYILKOS OROSZ 

MAFFIÓZÓKKAL DOLGOZNAK EGYÜTT, ÉS AHOL EGY EGYSZERŰ WIFI- 
KAPCSOLAT TÖBB MILLIÓ DOLLÁR ÉRTÉKŰ ARANYAT EREDMÉNYEZHET. 


KEDVEZMÉNYESEN MEGVÁSÁROLHATÓ A TWISTER.HU OLDALON! 


Nagyon hangulatósak 


: .az eltérő jellegű pályák 


Vicces, de mégis felismerhető, hogy milyen 
eredetiről mintázták a járgányokat 


HELLŐ, 
JAMAICA! 


ét hallga 
jon 
milyen psz s befolyás 


alatt ment a 


talán oly 

a hanc 

kc ió, mint egy 
termé tes forrásból 


mazó pszichedelikus 


Kicsit kevés lett a 
felhasználható power-up 


Kicsi a bors, de nem a méret számít 


TABLE TOP RACING: 
WORLD TOUR 


INDIG MÁSHOGY FEST A 
VILÁG, HA NEM A MEG- 
SZOKOTT PERSPEKTÍVÁ- 
BÓL SZEMLÉLJÜK. A kisautós játékok 
sikere, illetve bája is azon múlik, hogy a 
fejlesztőknek mennyire sikerül átadniuk 
az ,aprók vagyunk, de annál dühösebbek" 
érzést. A Table Top Racing: World Tour 
ilyen formában egészen jó úton jár, ami 
leginkább annak köszönhető, hogy a pályá- 
kat zseniálisan kidolgozták, és a járművek 
kissé karikatúraszerű megjelenése összes- 
ségében a pöttömség benyomását kelti. 


HEJ, DE KICSI VAGYOK! 

Rögtön a szemünkbe ötlik, hogy a grafikai 
megvalósítás illeszkedik a témához, és ez 
leginkább a színekben, illetve a képi világ- 
ban köszön vissza, és erre mond még , all 
ir"-t a pályák kivitelezése. Miközben ép- 
pen egy kínai étteremben randalírozunk, 
hatalmas kanalakat és kajás dobozokat, 
az asztalon hagyott pénztálcákat félre- 
ökdösve, a pálya széléről orbitális méretű 
giccsmacska folyton mozgó karja integet 
nekünk (amely max. 40 centis a valóság- 
ban). Ugyanez igaz az autóalkatrészekkel 
eleszemetelt pályán, ahol szanaszét heve- 
rő féktárcsák, kihajított hajtókarok, meg- 
bontott motorblokkok, széthajigált leve- 
gőszűrök közt lavírozunk. Ha egy kicsit fel- 
jebb emeljük a tekintetünket, és nem csak 
magunk elé, a pályára bámulunk, azt lát- 
hatjuk, hogy a külső környezet sem elna- 
gyolt: mikor éppen egy luxusjachton nyom- 
juk a gázt, a gigantikus méretű sörösüve- 


INFO 


Kiadó Playrise 
Digital Ltd. 
Fejlesztő Playrise 
Digital Ltd. 
Platform 

PC, PlayStation 4 
Xbox One 
Röviden Miniautók 
gyepálják egymást 


szórakoztató pályákon, 


pszichedelikus zenei 
aláfestéssel 


PEGI 3r 


gek mögött feltűnik a hajókorlát, azon túl 
pedig a tenger és a homokos parton lévő 
drága épületek. 


HEJ, DE KICSI ÉS MÉRGES VAGYOK! 
A játékmenet egyszerű: adott néhány ap- 
ró autó, amelyek egymás ellen viaskodnak 
egy számukra hatalmas világban, és ahhoz, 
hogy saját esélyeiket növeljék, aljas power- 
upok segítségével néhány pillanatra hát- 
rányba taszítják ellenfeleiket. Ahogy a pá- 
lyákat, úgy ezeket a mikroverdákat is na- 
gyon ügyesen kidolgozták; süt róluk, hogy 
csak amolyan pirinyó izék, ugyanakkor leta- 
gadhatatlan hasonlóságot mutatnak a va- 
lóságban is létező megfelelőikkel. Ez pedig 
egy öreg hármas BMW-ről mintázva mó- 
kás kinézetet eredményez, akárcsak egy 
mai amerikai izomautó vagy éppen a Nis- 
san GT-R miniatürizálása. Mindegyik jármű 
haragosan bőgeti motorját, és szándékosan 
elnagyolt kerekeken gurul, de a legjobb az, 
hogy még a viselkedésükben is van különb- 
ség, Így nagyon nem mindegy, hogy melyi- 
ket vesszük meg, és hogyan fejlesztjük. 


HEJ, DE NAGY VAGYOK, ÉS MÉRGES! 
A játékról röviden annyit lehetne monda- 
ni, hogy jó, de azért van, ami beárnyékol- 

ja a képet. Hiába a 12 autó, ha ebből ket- 
tővel meg lehet nyerni a hat bajnokságot, 
és hiába vannak jól kidolgozott, hiteles pá- 
lyák, ha összesen öt helyszín van, mert így 
idővel unalmassá válik a játék, a játékos pe- 
dig fogja magát, oszt faképnél hagyja az 
egészet. A power-up-rendszer is csalódást 


okozhat egyeseknek, mert messze nem te- 
szi olyan pörgőssé a játékmenetet, mint 
mondjuk a Blur-ben, ugyanakkor az is csak 
nagyon elvétve fordul elő, hogy az utolsó 
kör végén rakétáznak ki, és emiatt veszítjük 
el a futamot. Talán nem a játék hibája, de a 
tesztidőszak alatt teremtett lélek sem volt 
a szervereken, így az online élményt nem 
tudtuk kipróbálni, pedig az biztosan sokat 
hozzátett volna az összképhez. Apróságok 
ezek, de joggal lehetünk mérgesek miattuk. 
Egyebekben a játék élvezhető, hangulatos, 
viszonylag jók a játékmódok, és a zene ke- 
gyetlenül oda tud tenni, ha valaki szereti ezt 
a stílust (lásd doboz). 


HARDVER 

Windows 7/8/10; Core i3 6100/AMD 
X4860; 4 GB RAM; GTX 650Ti/Radeon 
HD 5870; 4 GB HDD; DirectX 10 


4 hangulatos pályák 


4 jópofa autók 

4 mérges kisautós érzés 

.- kevés pálya 

.- két autóval végigvihető 

. csekély power-up-mennyiség 


RG 
Óvakodj a törpétől! 
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2 TURNON 


ELŐLEM ILLEGETHETIK MA- 

GUKAT ELŐTTEM A DOLLÁR 

SZÁZMILLIÓKÉRT ELKÉSZÍ- 
TETT NAGY CÍMEK, ÉN AKKOR IS 
AZ OLDALRÓL NÉZŐS PLATFORM 
UGRABUGRÁKAT TEKINTEM AZ IGA- 
ZI ROCKSZTÁROKNAK A VIDEOJÁ- 
TÉKOK SZÉLES SZÍNPADÁN. Pár óra 
erejéig semmi sem szórakoztat és késztet 
széken ülős pogózásra úgy, mint ezek az 
ügyességi mókák. Tessék csak belegon- 
dolni, hogy milyen nevek debütáltak a 
műfajon belül az elmúlt időszakban. Súgok 
egy kicsit: az Ori and the Blind Forest vagy 
az Unravel, hogy csak két gyönyörűséget 
említsek. Igaz, a most kezünk között szök- 
décselő TurnOn kimondottan a fiatalabb 
korosztálynak készült, de azért erre is 
lehet kicsit csápolni, mondjuk izzadásig. 


Egy gamer legszörnyűbb rémálma - a 
konyhapulton felejtett és már szénsavmen- 
tesen a pohárban lötykölődő Dr. Pepper 
mellett - az, ha valamilyen okból kifolyólag 
tartósan elmegy az áram, és nem volt any- 
nyi gógyija, hogy beszerezzen egy benzin- 
zabáló áramgenerátort. Energia nélkül se 
gép, se konzol, se mobil (egy idő után), így 
az a borzalmas alternatíva marad, hogy ki 
kell menni a napra, ha beszélgetni vagy ne- 
talántán focizni szeretnénk a pajtásaink- 
kal. Belegondolni is hátborzongató, és pont 
ezt az apokaliptikus helyzetet vázolja fel a 
TurnOn. Az érzelmileg pöttyet felnagyított 
kellemetlenség, ahogy az életben, úgy itt 
sem rakhat fészket, mert mindig jön vala- 
ki, aki helyére billenti a kapcsolót. Ám ahe- 
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A színvilág és a látvány magáért ! 


Szerencsére a legfontosabb 
dolgok már működnek 


beszél: hangulatos és kedves Í 


h lyett, hogy a Brainy Studio egy melósruhás 
szerelőt állítana munkába, inkább egy ara- 
nyos, gömbszerű szikrára bízza a feladatot. 
Ez a kéklő idegen lény túlélte a globális sö- 
tétségbe borulást, így az lesz a nemes kül- 
detése, hogy a végeláthatatlan hosszúságú 
vezetékrendszeren végigúszva újra izzás- 
ba hozza a kitikkadt elektronikai eszközö- 
ket. A haladást elősegítő kábeleken csúsz- 
va bebarangolhatjuk szinte az egész várost, 
amit nem pusztán szépen jelenítettek meg 
az alkotók, körbelengi egyfajta bájosság is 
Igy még inkább hajt minket az, hogy az ut- 
cákon húzódó kisebb vagy a háttérben az 
egekig nyújtózkodó villanyoszlopoktól egé- 
szen az épületek legeldugottabb szobáiig 
mindenhová bekukkantsunk. 

Útközben eleinte nem nagyon fogunk aka- 
dályokba ütközni vagy eltévedni, mert a ki- 
elölt vezetékösvény mindig adott, csak any- 
nyi a dolgunk, hogy átugrálunk az egyikről a 
másikra, örömet szerezve ezzel a lakosság- 
nak. Mert nemcsak a világítás áll helyre a lá- 
)Junk nyomán, hanem a szórakozást is visz- 
szaadjunk az éppen tévéző, kerti partit tartó, 
zenét hallgató sokaságnak. Ám nem lennénk 
játor áramállampolgárok, ha a bajbajutot- 
taknak nem nyújtanánk támaszt, így példá- 
ul lehetőségünk lesz a sötét utcákon egy el- 
tévedt kislánynak segíteni hazatalálni azzal, 
hogy kivilágítjuk az otthonáig vezető útsza- 
kaszt. Az ilyen aranyos feladatok miatt érez- 
tem úgy, hogy a TurnOn remek virtuális ok- 
tatója lehet a fiatalabb generációnak. Mivel 
nincsenek benne idegtépő kihívások - meg- 
halni sem lehet, csupán egy ellenőrzési pont- 
ra kerülünk vissza, ha lecsúsznánk egy ve- 
zetékről -, csak kisebb ügyességi feladatok, 


szórakozva ismerhetik meg csemetéink, ho 
gyan épül fel és kapcsolódik össze ez a ha 
talmas hálózat, és hogy mennyi mindent kö- 
szönhetünk az elektromosságnak 


Ezt az oldalát tekintve jónak és hasznosnak 
érzem az alkotást, viszont akik komolyabb 
megpróbáltatásokkal szeretik teletűzdelni 
idegsejtjeiket egy 2D-s platform-játékban, 
azoknak ez kevés lesz. De ha van lurkó a 
háztartásban, akkor feltétlenül érdemes be- 
levágnia, mert minden kötelező műfajelem 
megtalálható benne, amely pár órára szó- 
rakoztatóvá teszi, így apa vagy anya sem 
fogja gondterhelt képpel átvenni az irányíi 
tót, ha gyermeke átnyújtva neki ezt mondja: 
, Most te jössz!" 


HARDVER 
Windows 7; Intel Core 2 Duo E4500; 
4 GB RAM; GeForce 240 GT; 4 GB HDD 


! NIGHTWOLF 
§ Olyan egyszerű ez a 
játék, hogy a százas 
szög hozzá képest 
integrált áramkör. 


Ehhez Gordon Rarásay-nek 
lenne egy-két szava 


Itt sem takarítanék fel 


szívesen 


A nap végére megbánják, hogy 
mindent egy helyre raktak 


DANGEROUS 


OMBOLNI JÓ. KEVÉS HATÁSO- 

SABB STRESSZLEVEZETŐ D0- 

LOG LÉTEZIK (PERSZE AZÉRT 
TUDOK EGYET-KETTŐT) A TÁRGYAK 
ATOMJAIRA ZÚZÁSÁNÁL. Természe- 
tesen az emberi intelligencia határt szab a 
pusztításnak, de értitek a lényeget: az em- 
ber jól érzi magát, ha összetörhet valamit. 
Nagyjából erre a megmagyarázhatatlan 
ősi ösztönre apellálva építette fel a Three 
Fields Entertainment a Dangerous Golfot. 


Nem tudtam, mit gondoljak a Dangerous 
Golf cím alapján, de abban biztos voltam, 
hogy köze lesz a golfhoz, és lesz benne egy 
csavar. Ez a csavar, mint már rájöhette- 
tek, a pusztítás. A játék minden egyes pá- 
lyájának egyetlen célja van: minél nagyobb 
anyagi kárt okozni, és elérni az előre meg- 
határozott pontszámot. Nem bonyolítot- 
ták túl a srácok a megvalósítást. Magát az 
ütőt nem is látjuk, mindössze a labdát, amit 
a kontroller egyik analógjának előrelöké- 
sével tudunk elindítani útján. Itt egyből fel 
kell hoznom a játék egyik legnagyobb hibá- 
ját: a PC-s verzióhoz is kötelező egy kontrol- 
ler, nem lehet billentyűzettel használni. En- 
gem ez személy szerint nem érintett, mivel 
a PlayStation 4-es verziót teszteltem, de 
nem mehettem el szó nélkül egy ilyen hiá- 
nyosság mellett. Visszatérve a játékmenet- 
re, ha az első ütéssel kellő mennyiségű tár- 
gyat összetörtünk, akkor bekapcsolhatjuk a 
SmashBreaker üzemmódot, amitől labdánk 
egy folyamatosan mozgásban lévő tűzgo- 
lyóvá változik, és mindent elpusztít, amihez 
hozzáér. Ekkor irányíthatjuk a mozgását, és 
úgy kell terelgetnünk, hogy minél nagyobb 


kárt okozzunk az adott pályán. Ha a féktelen 
őrjöngésre szánt idő lejárt, már csak szépen 
be kell ütnünk a labdát a lyukba. Ez csak ak- 
kor jelenthet problémát, ha nincs tökéletes 
rálátásunk a zászlóra, mert ha igen, akkor 
mindenfajta gond nélkül, egy mozdulattal a 
helyére juttatjuk a labdát. Nem nagyon tö- 
rődtek azzal a fejlesztők, hogy a ,golf" rész 
nehézséget okozzon, itt csak a romboláson 
van a hangsúly. 


A játékban van egy világ körüli túra, ahol 
száz pálya vár ránk négy országban szét- 
szórva. Eljuthatunk Franciaországba, Ang- 
liába, Ausztráliába és az Egyesült Államok- 
ba, de sokat nem fogunk látni belőlük, mert 
minden pálya egy zárt szoba, tele összetör- 
ni való értékekkel. Maguk a szobák elképesz- 
tően gyönyörűek. Ha valaki csak állóképe- 
ket lát a pályákról, akkor egy Unreal Engine 
4 techdemónak gondolhatja, mert ténylege- 
sen olyan részletesek és kidolgozottak a leg- 
kisebb tárgyig a területek, mint általában 

a grafikai motorokat bemutató példafelvé- 
telek. Persze ez csak a kezdésig van így, hi- 
szen utána útjára indítjuk esztelen ámokfu- 
tásunkat, és mindent elpusztítunk, amit csak 
tudunk. A törések effektjei már nem eny- 
nyire kidolgozottak, sokszor a legkisebb ta- 
lálattól is apró darabokra hullanak bizonyos 
tereptárgyak, de ez igazából egyszerűbbé 
teszi a pontszerzést. Ha elég magas a pont- 
számunk, teljesítettük a pályát. Kaphatunk 
bronz, ezüst, arany vagy akár platina fokoza- 
tot, és ezek után mehetünk tovább az újon- 
nan megnyílt pályákra. A világkörüli túrát 
akár végigvihetjük kooperatívan is, amikor 
ketten próbálunk meg minden, szem előtt lé- 
vő dolgot lerombolni, így összeadódnak a 


Teszt 


DANGEROUS GOLF . 


GOLF 


pontjaink. Továbbá egymás ellen is játszha- 
tunk online vagy lokális multiplayerben, ami- 
ben akár nyolc játékos is részt vehet. 


A Dangerous Golf nem tud semmivel sem 
többet, mint hogy szétrombolhatunk gyö- 
nyörűen berendezett szobákat egymás 
után, emiatt egyedül nagyon hamar unal- 
massá válik, és erre rátesz még egy lapát- 
tal az elképesztően hosszú és sok tölté- 

si idő. Még akkor is töltenie kell a játéknak 
10-20 másodpercig, amikor ugyanazt a pá- 
lyát akarjuk újrajátszani, ahol eddig is vol- 
tunk. Azonban többen játszva vagy egy fá- 
rasztó nap után egy-két menet erejéig 
rendkívül szórakoztató. Aki biztonságosan 
és kényelmesen szeretne stresszt levezetni, 
annak egy remek opció a Dangerous Golf. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel i5 3.2 GHz / 
AMD FX 8350; 8 GB RAM; Nvidia GTX 
750ti/AMD Radeon R7 265; 6 GB HDD 


Élvezetes partijáték, 
még ha hosszú 
távon unalmas is 
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A látvány még 
mindig csodálatos 


Csapattársaink leginkább 
csak dísznek vannak 


Új szörnyekkel is találkozunk 
az ötödik epizódban 


MINECRAFT: STORY MOÓDE 
- EPISODE 5: ORDER UP! 


ABÁR VALAMINEK A VÉGÉ- 

HEZ ÉRTÜNK, AZ ORDER UP! 

EGY ÚJ KEZDET ÉS EGYBEN 
ÖNÁLLÓ TÖRTÉNET IS, DE SAJNOS 
ANNAK IS CSAK KÖZÉPSZERŰ. 
Túlvagyok már néhány játékteszten, de 
a Minecraft: Story Mode egyes fejezetei 
egyértelműen azok közé a játékok közé 
tartoznak, amelyekre a legnehezebben 
adtam pontot. A történet gyermeteg, a 
játékmenetet már több tucatszor láttuk, 
és a karakterek sem tartoznak a Telltale 
legjobbjai közé. Ez sajnos most sincs 
másként; egy szürke massza az egész, de 
talán pont ezért nehéz eldönteni, hogy a 
világosabb vagy a sötétebb árnyalatok 
közé soroljuk-e. 


Az eredetileg ötrészesre tervezett soroza- 
tot ennek kellene lezárnia, de mivel a tör- 
ténet már korábban elfogyott, a Telltale- 
nek elő kellett húznia valami meglepetést 
a kalapból. A csapat úgy döntött, hogy be- 
vezetnek egy korábban sosem látott pénz- 
ügyi modellt, és kiadnak egy három játék- 
ból álló kiegészítőt. Azt mégse lehetett 
mondani, hogy , Bocs, srácok, elszúrtuk, 
csak négy rész lesz az első évad", így most 
kiegészítőnek álcázva kapunk egy három 
plusz egy részes másodikat is. Az Order 
Up! kötődik egy kicsit az előző négy epi- 
zódhoz, felvezeti a következő hármat 
(amelyek egyébként nem egymásra épül- 
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ás 


nek, hanem önállóan is megállják a helyü- 
ket), közben pedig van eleje, közepe és vé- 
ge, így ha az ember valamilyen perverz 
indíttatásból ezzel csatlakozik be a törté- 
netbe, akkor is érteni fogja az alaphelyze- 
tet. Bár az izgalom nyilvánvalóan fokozó- 
dik, hiányzik a nagy finálé, amit az ötödik 
résztől várna az ember (ezt ugye már ellőt- 
ték legutóbb), és az embernek kicsit olyan 
érzése van, hogy az egész játék egy hely- 
ben topog. 


A történet szerint immár Jesse, Petra és 
a többiek alkotják az Order of the Sto- 
ne-t, kalandozásaik során pedig renge- 
teg kincset begyűjtöttek. Ők az univer- 
zum legnagyobb hősei, akikért mindenki 
rajong. Legutóbbi útjuk során egy rejté- 
lyes ereklyére bukkannak, amivel Ivornak 
köszönhetően megnyitnak egy portált, 

és elutaznak egy ismeretlen világba, ahol 
az emberek szigorú szabályok szerint él- 
nek, így például csak az uralkodó engedé- 
lyével építhetnek vagy craftolhatnak. Hő- 
seink persze azonnal az események sűrű- 
jében találják magukat, és saját maguk 
mellett megpróbálják megmenteni a külö- 
nös várost is. 

A Telltale játékait azért imádtuk korábban, 
mert egy egész évadon át, epizódról epi- 
zódra építették fel a cselekményt, folyama- 
tosan fokozták a feszültséget, mígnem elju- 
tottunk a katarzisig. A csapat ezúttal meg- 


próbálja teljesen függetleníteni az egyes 
kalandokat egymástól, és ha nem tudnak 


ennél izgalmasabb sz 


álakat összehozni a jö- 


vőben, akkor nagy bajban lesznek. A szto- 


ri egyszerűen sótlan, 
közepes fejtörőn kívü 
elménket megtornáz 
tésnek van igazi köve 
mény szempontjából, 
jutunk oda, hogy lete! 


az akció lapos, és két 
I nincs semmi, ami az 
atná. Egyetlen dön- 
tkezménye a cselek- 
és amikor végre el- 
tetnénk voksunkat 


valaki mellett, választhatjuk a konfrontá- 


ciókerülő pipogyák á 


tal kitaposott utat (ez 


mondjuk nekem lega 


ább könnyen megy), 


és mondhatjuk azt, hogy , Mindkettőtöknek 


igaza var". 


HARDVER 
Windows XP SP3; Core 2 Duo 2 GHz; 
3 GB RAM; 3 GB HDD; 512 MB VRAM 


Többet vártunk. 


EVÉS JÁTÉKOT ÉLVEZ AZ 
ie ELEJÉTŐL A VÉGÉIG 

UGYANANNYIRA. Ritkán fordul 
elő, hogy miután minden küldetéssel vég- 
zett, minden összeszedni valót begyűjtött, 
a ranglistákon az összes, neki megfelelő 
helyezést is elérte, folytatja a játékot, mert 
a játékmenet annyira szórakoztató, hogy 
akkor is jól érzi magát, ha csak random 
dolgokkal üti el az időt. A Just Cause 3 
egy kielégítően hosszú kampánnyal és 
rengeteg mellékes tennivalóval jelent meg; 
céltalanul vezetni vagy a tájban gyönyör- 
ködni ugyanolyan jó, mint rákötözni egy 
autót egy repülőre, ahhoz csatlakoztatni 
egy tehenet, majd az egészet belevezetni 
egy katonai támaszpontba. Miért ne? 
Már az alapcsomaggal is maximálisan elé- 
gedettek voltunk, az Avalanche által kínált 
eszközök rengeteg lehetőséget adtak ar- 
ra, hogy válogatott módokon érezzük jól 
magunkat Mediciben, és ezt még lehet fo- 
kozni: megjött az első DLC, a Sky Fortress, 
amely nem az új küldetések vagy a szto- 
i miatt nagyon szórakoztató, hanem a to- 
vábbfejlesztett szárnyas ruhának köszön- 
netően: gyakorlatilag vadászgépet (vagy 
Vasembert) csinál Ricóból. Soha nem 
akartam még ennyire, hogy az Avalanche 
szuperhősös játékot készítsen, pedig már 
az alapjáték befejezése után is ez volt az 
első gondolatom. 


A DLC középpontjában a szárnyas ru- 
ha továbbfejlesztett, bavariummal (ez 


Az új fegyver egy bavariummal 
felturbózott géppuska 


ugye a nyersanyag; felhasználásával na- 
gyon durva pusztításra képes fegyvere- 
ket lehet barkácsolni) felturbózott válto- 
zata áll. Ahogy elkezdjük az első küldetést, 
megkapjuk az új, viselkedésében félig- 
meddig egy jetpackhez hasonlító felsze- 
relést. Elrugaszkodhatunk a földről (vagy 
akár a vízből, ezért achievement vagy tró- 
fea is jár), és a boostereket használva egy- 
re feljebb és feljebb repülhetünk. Hasznos 
a beépített gépágyú, valamint a rakétave- 
tő is: tekintve, hogy bavariumból készül- 
tek, nagyon erősek. Még a boostolás elle- 
nére sem tudunk gyorsabban haladni, mint 
mondjuk egy repülővel, így azt nem váltja 
ki, de szárnyas ruhával repkedni nagy él- 
mény - az alapjátékban is az volt, most ez 
fokozódik. 


Egy nagyon rövid, alig pár órás küldetés- 
szál is társul a rakétaruha mellé. Az égen 
megjelenik egy hatalmas, anyahajósze- 

rű lebegő objektum, amely drónokat hor- 
doz. A drónok elkezdenek fúrni, nem tö- 
rődve azzal, hogy mi lesz Medici lakosai- 
val; bavariumot akarnak bányászni minden 
áron. Feladatunk lényegében az, hogy el- 
foglaljuk az égi erődöt (értsd: lerombol- 
junk rajta mindent, ami egy kicsit is piros), 
illetve megtisztítsunk két földi helyszínt, 
ahol bányászat folyik, majd konfrontálód- 
junk az egészet irányító Eden vállalat il- 
letékesével. Van benne egy pici csavar, 

azt nem lövöm le; jópofa, de nem szigni- 
fikáns. Ahogy megvagyunk, kapunk lehív- 


Ami piros, arra lőni kell 


ható társnak egy drónt, aki velünk repül, 
és automatikusan tüzel, illetve szerezhe- 
tünk bavariummal hajtott gépfegyvert is. 
Ezután négy új kihívás vár minket: három- 
ban karikákon kell átrepülni, az új szár- 
nyas ruhát használva, egy pedig azzal bíz 
meg, hogy minél több drónt elpusztítsunk 
a megadott idő alatt. A felszerelést feljaví- 
tani ezek teljesítésével tudjuk. 

Ha az ár-érték arányt nézzük, a Sky 
Fortress megéri a pénzét: a fő küldetésso- 
rozat rövid, de nagyon élvezetes, ahogy az 
erőd körül repkedünk. A kihívásokkal még 
a gyakorlott játékosok is elszöszölhetnek 
egy darabig, a szárnyas ruha upgrade pe- 
dig még nagyobb mókává teszi a tombo- 
lást Mediciben. 


HARDVER 

Windows Vista (64 bit); Intel Core 
i5-2500k 3,3 GHZ/AMD Phenom II X6 
1075T 3 GHz; 6 GB RAM; Nvidia GeForce 
GTX 670 (2 GB)/AMD Radeon HD 7870 
(2 GB); 54 GB HDD 


a Valaki rendeljen már 
egy szuperhősös já- 
H tékot a fejlesztőktől! 


www.ga 


A boostereket használva bármilyen 
magasra felrepülhetünk 


Teszt 


JUST CAUSE 3 - 
MECH LAND ASSAULT 


A mechek olyanok, mint egy hagyományos 
lépegető és egy tank szerelemgyereke 


OMOLY KÜLÖNBSÉG VAN 
IC .szörs HOGY VALAMIT 

DLC-NEK VAGY KIEGÉSZÍTŐ- 
NEK NEVEZÜNK. A The Witcher III le- 
tölthető csomagjai például egyértelműen 
az utóbbi kategóriába tartoznak. A kiegé- 
szítők minimum 10-20 órányi extra tartal- 
mat adnak, új küldetésekkel visznek min- 
ket korábban ismeretlen tájakra. A Just 
Cause 3 esetében a Sky Fortress rövidsége 
ellenére is befér még a kiegészítők kate- 
góriájába, viszont a Mech Land Assaultnál 
már elgondolkodik az ember. Aki megvá- 
sárolja, azért tegye, mert szeretne új esz- 
közökkel pusztítani Mediciben, ne pedig 
azért, mert még több küldetésre vágyik - 
ha mégis, csalódni fog. 


A Sky Fortressben csak pár missziót játsz- 
hattunk, de a nyúlfarknyi történet legalább 
érdekes volt, hozzáadott valamit a játék- 
hoz. Megismertünk egy új ellenfelet, az 
eDEN Corporationt, amely a Mech Land 
Assaultban is visszatér, és alighanem a 
harmadik csomagban szintén megjelenik 
majd. Elfoglaltuk az égi erődöt, és ahogy 
haladtunk előre, úgy derültek ki újabb 
részletek a cég céljairól. Mint ahogy az 
alapjáték, úgy a kiegészítő sztorijára sem 
fogunk sokáig emlékezni, de kerek volt, és 
nem azonnal felejthető. Ezzel szemben az 
MLA mindössze két, rövid küldetést tartal- 
maz, melyek között az új sziget, Lacrima 
körzeteit kell felszabadítanunk. 

A történet körülbelül arról szól, hogy a 
Black Hand nevű szervezet civileket rabol, 
és Lacrimára szállítja őket, ami egész vélet- 
lenül egy elhagyott eDEN kutatóközpont- 
nak is otthont ad. Rico feladata kiszabadi- 
tani a foglyokat, illetve megakadályozni az 
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eDEN-t és a Black Handet, hogy a szigeten 
lévő mecheket kivigyék onnan. Saját fegy- 
verét az ellenség ellen fordítva mi is beülhe- 
tünk két különböző típusú gépbe: az egyikre 
ágyút szereltek, a másikra bavarium hajtotta 
gépfegyvert. Mindkettő bitang erős és szí- 
vós, ráadásul mozgékonyabbak is, mint egy 
tank, nem beszélve arról, hogy a gravitáci- 
ós fegyverrel ellökhetjük az előttünk lévő te- 
reptárgyakat, katonákat és járműveket, vagy 
megragadhatjuk, majd jó erősen eldobhat- 
juk azokat. A mecheket alapvetően lépege- 
tőknek szokás nevezni, viszont ezek nem lé- 
pegetnek, hanem gurulnak, méghozzá meg- 
lepően gyorsan. Az Avalanche két tökéletes 
pusztítógépezetet adott nekünk, amelyekben 
ülve nem kell különösebben tartanunk az el- 
lenállástól. Ez egyébként a két kihívásban 
látszik nagyon jól: különböző típusú ellenfe- 
lek (drónok, ejtőernyősök, helikopterek) ha- 
dát kell elpusztítanunk, és lehetőleg a végéig 
életben maradnunk, hogy feloldjuk az összes 
fejlesztést, amelyek gyorsabbá, erősebbé te- 
szik új játékszereinket. 


Hogy azért mégis izgalmas legyen az új bá- 
zisok felszabadítása, a feladatok egy ré- 
szét nem teljesíthetjük a mechben ülve. Ki 
kell szállnunk ahhoz, hogy kinyissuk a cel- 
lák ajtaját és a fegyveres szekrényeket, mi- 
nek köszönhetően egy kis időre sebezhető- 
vé válunk. (Az új járművek sem sérthetet- 
lenek, de az általunk rendelt, helikopterből 
ledobott változatok, ha elég jól teljesítettük 
a két új kihívást, bavariumpajzzsal vannak 
felturbózva, és úgy már tényleg nincs mi- 
től félni). Nincs egyébként mindenhol mech, 
csak a nagyobb telepeken, így nem vagyunk 
rákényszerítve a használatára. Én a bázisok 
nagy részét az előző DLC-ben megszerzett 


ND ASSAULT 


szárnyas ruhával repkedve romboltam le, 
csak egy-két esetben vettem a fáradságot 
ahhoz, hogy a Rebel Drop menüponton ke- 
resztül kérjek egy gépet magamnak. 
Csupán az élvezeti értéket nézve eddig ná- 
lam egyértelműen a Sky Fortress nyert. A 
továbbfejlesztett repülőruha általánosság- 
ban hasznos, nem csak a harcok, de a közle- 
kedés esetében is - Ricót magát tette job- 
bá. A mechek inkább játékszerek, alternatív 
eszközök a pusztításhoz, és főleg a gravi- 
tációmanipuláló modul miatt érdemes őket 
használni - a biztonságos robbantgatáshoz 
egy szimpla tank is elég. Valószínű, hogy az 
utolsó, vízi témájú csomag, a Bavarium Sea 
Heist is valamilyen járművet hoz, és alig- 
hanem az eDEN egy vízalatti bázisába visz 
minket. Reméljük, az nemcsak valami jópofa 
új eszközt, hanem a Mech Land Assaultnál 
több missziót és feladatot is kínál. 


HARDVER 

Win Vista SP2 64 bit; Intel Core 
i5-2500k 3.3 GHz/AMD Phenom II X6 
1075T 3 GHz; 8 GB RAM; Nvidia GeForce 
GTX 670 (2 GB)/AMD Radeon HD 7870 
(2 GB); 54 GB HDD 


5" Már csak a gravi- 
Hú tációmanipulálás 
§  miattis megéri 

". megvenni. 


THE DETAIL 


Az elszánt rendőrnő Drasztikusak a kínai 


bosszúja e. 3 maffia módszerei 


Nagyban folyik 
a helyszínelés 


THE 


MIKOR ELŐSZÖR LÁTTAM A 

HETEDIK CÍMŰ FILMET, MÉG 

HETEKKEL A MEGNÉZÉSE 
UTÁN IS GYAKRAN ESZEMBE JU- 
TOTT. Nem is története, hanem hangulata, 
nyomasztó atmoszférája, remek dialógusai 
miatt. Pontosan ugyanezeket az érzéseket 
éltem át újra a The Detail végigjátszása 
során a kevés akció ellenére egy pillanatra 
sem vesztettem el az érdeklődésemet. Egy 
FPS akkor is lehet élvezhető, ha nincs erős 
sztorija, egy stratégiai cím pedig órákra le 
tud minket kötni, ha a világa jól kidolgo- 
zott. Egy point and click játék azonban 
csak akkor lehet élvezetes, ha a története 
magával ragadja a játékost. Mert lássuk 
be, nincs nagyon más aspektusa, amely 
megfoghatna minket, mint a történet és 
a hangulat. A Rival Games stúdió olyan 
játékot tálalt elénk, amelynek elképesztően 
jól megírták a történetét, dialógusait, 
és felépítették karaktereit. Ezen a téren 
majdnem tökéletes produktumot kaptunk. 
Egyetlen hibája, hogy rétegjáték. 
Nagyon nehéz a történetéről beszélni, fő- 
eg anélkül, hogy lelőném a játékosra vá- 
ró fordulatokat. Reginald Moore nyomozó 
gondolataival nyitjuk a játékot. A fiatal de- 
ektív még hitt az igazságszolgáltatás ere- 
jében és rendelkezéseiben, de a bürokrá- 
cia labirintusa gátat vet a rendőri intézke- 
déseknek. A rendőrfőnök pedig mindig azt 
szajkózza: nincs erre-arra pénz, mert a vá- 
rosvezetés megvágta a büdzsét. Ilyen kö- 
rülmények között kell nekünk is lavíroz- 
nunk, és teljesítenünk kötelességünket, 
több karaktert is irányítva. A játék során 
több emberi sorsot is megismerünk, me- 
lyek valós történeteken alapulnak. 


Egy gyermekmolesztálási ügy felgöngyölí- 
tésével kezdjük a játékot, és rögtön nehéz 
döntések elé állunk. A játék narratívája ki- 
fogástalan, minden döntésünk befolyásol- 
ja a történet alakulását, karakterek sor- 
sára nyomja rá bélyegét. Többször végig- 
játszottam ezt az első, nagyjából harminc 
percet, hogy megnézzem, valóban változ- 
tat-e valamin, ha itt-ott másként döntök. 
Így lett, és a történések egyáltalán nem 
hatnak fikciónak. Főleg azért, mert min- 
den helyzet, amibe belekerülünk a játék 
során, a valóságban is megesett már. Ami- 
kor a pedofil bűnöző nem akarja elárul- 

ni, hol a többi molesztált kislány, több op- 
ció közül választhatunk, és nem voltam 
rest mindet kipróbálni. Érdekes volt látni, 
hogy melyik választásom mit eredménye- 
zett. Összeszorult a szívem, amikor a já- 
tékbeli újságcikkben azt kellett olvasnom, 
hogy az erőszakos rendőri kihallgatás mi- 
att szabadon elengedték az ügy gyanúsí- 
tottját. Düh, csalódottság járt át, s ha íga- 
zi rendőrként ilyet kellene megélnem, va- 
lószínűleg hamar otthagynám a testületet. 
A tehetetlenség érzése nagyon kínzó, ami- 
kor tudod, mit érdemelne a bűnös, neked 
pedig el kell engedned. 

A The Detail erőssége tulajdonképpen há- 
rom összetevőből épül fel: történetvezetés, 
karakterek és a közöttük zajló beszélgeté- 
sek. A párbeszédek mind egy szálig hihe- 
tetlenül élethűre sikeredtek, és az összes 
karakternek megvan a saját stílusa. Az 
utolsó szereplőig mindenkinek van szemé- 
lyisége; nem használja egyikük sem ugyan- 
azt a frázist, hanem a személyiségük- 

re jellemző módon reagálnak. Kiemelném 


Moore nyomozót, akit az elejétől fogva irá- 
nyítunk. Érződik a mondatain, hogy vagy 
húsz éve csinálja ezt a munkát, hogy meny- 
nyire csalódott, de akár egy jó vadászku- 
tya, megy a szimata után. Minden monda- 
ta arany, remek fekete humorral írták meg. 


Minden, a játékban megesett történet- 

ről és sorsról hallottuk már valahol. Nem 
azért, mert közhelyek, hanem mert a való- 
ság ihlette az alkotókat. Betekintést nyer- 
hetünk az ukrán vagy latin-amerikai maf- 
fiacsoportok felépítésébe, működésébe, 
vagy egy nyomozás tényleges nehézségeit 
ismerhetjük meg. A képregényszerű grafi- 
ka és a remek zene csak erősíti a játék at- 
moszféráját, de aki végigjátssza, az a dia- 
lógusok és a tanulság miatt teszi majd. 


HARDVER 
Windows XP/Vista/7/8/10; DirectX 9.0 
(shader model 2.0) 


A műfaj kedvelőinek 
kötelező darab. 

Remek párbeszédek 
és történet. 
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DRINKBOX STUDIOS ELŐZŐ 
fa WERE A GUACAME- 

LEE!-VEL (amit ti is kipróbálhat- 
tatok, hiszen 2015 augusztusában a 
GameStar magazin teljes játéka volt) 
azonnal feltűzte magát az indie fejlesztők 
Érdemes Figyelni Őket, Mert Nem Csak 
Répanadrágra És Hipsztereknek Gyártott 
Szakállolajokra Költik A Kickstarteres 
Pénzeket, Hanem Akár Játékot Is Tudnak 
Csinálni, Ami Hallod Még Jó Is" című tab- 
lójára. Megérdemelten. A játék remek volt, 
és bár összességében sikerült sajátosan 
,drinkboxos" hangulatot varázsolni köré, 
viszonylag sok ismert játékmechanikai 
megoldást használt fel. Ezt persze nem 
úgy mondom, mintha rossz dolog lenne, 
de annál dicséretesebb, hogy új játékuk, 
a Severed esetében sokkal merészebben 
vállaltak be rendhagyó dolgokat, szokatlan 
elemeket. Merész (már-már vakmerő) 
dolog, de ez a lehető legszimpatikusabb 
fejlesztői hozzáállás. Bátor az is, hogy 
a játékot (egyelőre) csak a Sony kézi 
konzoljára, PS Vitára adták ki, ami ugyan 
közel sem annyira , halott" platform, mint 
amennyire maroknyi (nem szándékos szó- 
vicc) fanatikusa hirdeti, de finoman szólva 
sem a legnagyobb potenciállal kecsegtető 
csatorna ma a játékvilágban. Megérne egy 
hosszabb elemzést is, hogy pontosan mi 
ennek az oka, de most ne menjünk bele. 


VÁGJUNK BELE! 

A Severed nem rabolja a drága időnket, 
azonnal belecsap a közmondásos lecsó- 
ba: az első egy-másfél percben megtud- 
juk, hogy hősnőnk (Sasha) elvesztette ott- 
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Fauvista színhasználat és samuraijackisztikus 
formavilág tökéletes összhangja 


Kiadó Drinkbox 
Studios 

Fejlesztő Drinkbox 
Studios 

Platform 
Playstation Vita 
Röviden A 
Guacamelee! fejlesztő- 
inek új játéka; érintő- 


képernyős, kaszabolós 
akció-RPG PS Vitára. 
PEGI 12r 


Ilyen és hasonló kihívások 
várnak minket - tárt karokkal 


Először nem értettem, hogy 
ez egy szörny, de aztán levágtam 


SEVERED 


§ a rvszüő Bezéza 
; Na, erre varjak gom 
Hallottad már a sikító 
koponya meséjét? 


Van baj 


honát, családját, egyik karját, de egy titok- 
zatos démon felajánlja neki a bosszú és 
jóvátétel esélyét, valamint egy kardot... és 
már mehetünk is. Az első élmény, ami meg- 
csap bennünket, az a látvány, a kilencve- 
nes évek Cartoon Network rajzfilmjeinek 
képi világába oltott azték motívumrend- 
szer, a játékmenet tekintetében pedig az 
ősidők dungeon crawlerjeihez lehetne leg- 
inkább kötni a Severedet: fix pontok kö- 
zött haladunk, azokon körbefordulhatunk, 
de csak bizonyos irányokban mehetünk to- 
vább. A haladást hasznos kis térkép te- 

szi átláthatóvá, nélküle meg is lennénk lő- 
ve. Néha egészen összetett útvonalakon kell 
eligazodni, új ajtókat kinyitni, átjárókat ke- 
resni, vagy egy korábban még elérhetetlen 
helyszínt valami más trükk segítségével ké- 
sőbb feltérképezni. 


HALLOD, AHOGY SUHOG? 

Az igazi izgalom azonban a harc: a folyo- 
sókon (ösvényeken, alagutakban stb.) már 
messziről láthatóan egy-egy lebegő láng- 
nyelv jelzi, hogy a mezőre lépve bunyó lesz. 
Ilyenkor először egy, később már akár 
négy szörny ront ránk minden irányból, ne- 
hogy túl egyszerű legyen a dolgunk, és mi 
az érintőképernyőt frútnindzsázva suhog- 
tatjuk kardunkat, támadunk, védekezünk, 
ütünk-vágunk-amputálunk. Látjuk, hogy 
melyik szörny mikor támad, úgyhogy forog- 
ni kell és váltogatni közöttük, lehetőleg el- 
kerülve, hogy bármelyik is megsebezzen 
minket. Van rövid és hosszú vágás, ame- 
lyekkel a különféle érzékeny pontokra érde- 
mes támadni, és ha jól nyomjuk, még mie- 
lőtt elfogy a rémség életereje, bevethetjük 


a mindent vivő támadásunkat, amikor rövid 
idő alatt előre meghatározott helyekre kell 
suhogtatni, így levágva a szörny különfé- 

le kiálló részeit. Ha sikerül ezt ügyesen ab- 
szolválni, akkor a levágott ellenből többfé- 
le extra szerv is kipotyog, melyek képessé- 
geink fejlesztéséhez használhatók fel (ilyen 
dirib-darabokat egyébként találunk máshol 
is, elszórva a játéktéren). Fontos, hogy a kü- 
lönféle démonok különféle támadási és vé- 
dekezési ritmust igényelnek, hatékony aprí- 
tásukat gyakorolni kell. Amikor már többen 
jönnek, ráadásul többfélék, érezhetően erő- 
södik a kihívás, úgyhogy látszólag bármi- 
lyen egyszerű sémára is épül a játék, hosz- 
szú órák után sem válik unalmassá; min- 
den csata ugyanolyan intenzív marad, ami 
után kimondottan jól esik a komótos, nyu- 
godt, felfedezgetős rész. Változatos, szép- 
séges helyszínek, kisebb-nagyobb fejtö- 
rők... kár, hogy hat-hét óra alatt a végére 
ér az ember, mert meglepően hamar elre- 


pül ez az idő. 


4 egyedi, látványos képi világ 
§ egyszerű, mégis intenzív harcrendszer 
4 végre egy új érv a PS Vita mellett 


.- kicsit kényelmetlen irányítás 
.- rövidke 


MAZUR 
Ha csak egy játékot 
veszel idén PS 

Vitára, ez legyen az! 


Hárman párban 


AZKEND 2 


- THE WORD BENEAIH 


O Kiadó totons Ltd. Fejlesztő 10otons Ltd. Platformok PC, PlayStation 4, 
PlayStation Vita, Xbox One Röviden Eddig mobilplatformokon hódított 
Z a puzzle-játék, most nagy képernyőn is tiszteletét 


ÉHA JÓL ESIK A PÖRGŐS, 

IGAZI ADRENALINBOMBA 

JÁTÉKOK MELLETT EGY 
PICIT NYUGODTABB VIZEKRE 
EVEZNI. Erre tökéletesen alkalmas 
cím az Azkend 2 - The Word Beneath, 
amit kenyérpirítón kívül tényleg a 
világon minden elektromos eszközre 
kiadtak, most pedig végre az asztali 
konzolok játékosai is kipróbálhatják ezt 
a kellemes puzzle kalandot 
Az Azkend 2-ben a hasonszőrű 
mobilos puzzle-játékokból jól ismert 
párosítós rendszerrel találjuk szembe 
magunkat. A pályák egymáshoz illesz- 
kedő hatszögekből épülnek fel, nekün k 
pedig minimum három, mege 
mintájú és egymás mellett lé 
met kell összekötnünk a kurzorral, Ek 
kor ezek a hatszögek eltűnnek, az érin- 
tett területek kékre színeződnek, és a 
felettük található összes elem lejjebb 
tolódik, kvázi kitölti az üres helyeket. 
Ha hosszabb láncokat is össze tudunk 
hozni az elemekből, a a-teker- 
cseink is töltődnek, az feltölté- 
se esetén pedig pár hatszög automa- 
tikusan eltűnik. Az egyes szinteken ál- 
talában az a feladatunk, hogy az egész 
pályát kékre fessük, aminek következ- 
tében megjelenik az adott küldetés- 

e jy egyik eleme: 
aljára kell eljuttatni, és már 
meg is eztük. Az esetek többségé- 
ben az idő lesz a legnagyobb ellenfe- 
lünk, de szerencsére 
pakoltak a játékba ki e módosí- 
tókat, amelyek kellemesen megvariál- 


a képern 


teszi. PEGI 3" 


ják a játékmenetet. Az iránytűvel jel- 
zett hatszög például különböző jelzésű 
elemeket is össze tud kötni, a kalapá- 
csok véletlenszerűen kiütnek és kékre 
színeznek egy elemet, a dinamit pe did 
hatalmas robbanást idéz elő, elpusztít- 
ja a környező hatszögeket, és termé- 
szetesen a területet is átfesti. A pályák 
között egy kép részleteit kell felismer- 
nünk, szintén megadott idő alatt 
Kontrollerrel sajnos néha kicsit bajos 
az irányítás, előfordul, hogy nem a 

kat az elemeket jelöljük ki, amiket sze 
rettünk volna. A kellemes zene 
koztató játékmenet 
könnyen a képernyő elé szögezi az em- 
bert, de nagyon meglepődnék, ha vala- 
ki két délutánnál több időt töltene az 
Azkend 2-vel. 


egyszerű, d 


Csirke 


HARDVER 

Windows XP; Pentium II[/Athlon MP; 
256 MB RAM; GeForce 6200 LE/Radeon 
Xpress 1200; DirectX 8; 50 MB HDD 


"4 ízgalmas aktív és passzív képességek 
14 kellemes látvány 

"4 könnyű beletanulni 

.- kontrollerrel nehézkes irányítás 

.- nem köt le hosszan 


CSIRKE 
Olykor kell egy kis 
nyugalom is. 


Teszt 


AZKEND 2 - THE WORD BENEATH 
NEON CHROME 


NEON CHROME 


Kiadó 10tons Ltd Fejlesztő 10tons Ltd Platformok PC, PlayStation 4, 
Xbox One Röviden A Crimsonland fejlesztőinek újabb felülnézetes lövöldéje, 
ami a zsáner legnagyobb kedvelőit is meg fogja izzasztani. PEGI 16r 


ÖKÉLETESEN MEGFELELNEK 

A FELÜLNÉZETES LÖVÖLDÉK 

ARRA, HOGY EGY HOSSZÚ 
NAP UTÁN AZ EMBER KIKAP- 
CSOLJA MAGÁT, ÉS HALOMRA 
APRÍTSON EGY RAKÁS ELLEN- 
LÁBAST. Ezt a feladatot kiválóan 
ellátta a 10tons Ltd korábbi játéka, a 
Crimsonland, és nem vallott kudarcot 
legújabb munkájuk sem. 
A Neon Chrome egy, a címmel azonos 
nevű városban játszódik, ahol az embe- 
rek a kifejezetten modortalan Overseer 
uralma alatt sínylődnek. Ahogy az 
ilyen esetekben lenni szokott, szerve- 
ződik egy ellenállás, melynek mi le- 
szünk az egyik büszke tagja. Hősünk 
véletlenszerűen generált pályákon küz- 
di majd át magát, hogy eljusson a go- 
nosz Overseerig, és elmagyarázza neki, 
a zsarnokság ideje bizony már lejárt. 
Utunk során számos fegyvert és mó- 
dosító képességet megszerezhetünk, 
azonban ha egyszer bekapunk egy sú- 
lyosabb találatot, és életerőnk nullá- 
ra csökken, egyből elhullunk. Szeren- 
csére a halál nem jelent különösebben 
nagy problémát, ugyanis miután sike- 
resen fűbe haraptunk, karakterünk tu- 
data egy újabb testben tér magához, 
és kezdhetünk mindent elölről. A ka- 
landjaink során szerzett valutát bevált- 
hatjuk alaptulajdonságaink fejleszté- 
sére vagy a korábban megtalált fegy- 
verek és módosítók kiváltására. A 
pályákon fellelhető fegyverek ráadásul 
mindig a mi szintünk feletti értékeket 
kapnak, így sosem érezzük majd azt, 


hogy kiszúrt velünk a loot furfangos is- 
tenasszonya. 
Minden szinten egy bizonyos szobá- 
ig kell eljutni, az odáig vezető utat pe- 
dig meglehetősen ügyefogyott ellen- 
felek, valamint kulcsokkal lezárt ajtók 
színesítik. Az előbbiektől zsebelhet- 
jük be az utóbbiakhoz szükséges színes 
kulcsokat. Minden ötödik teljesített 
szint után feloldódik egy checkpoint, 
de így is kemény munka lesz eljutni az 
Overseerig. Elég nehéz játék lett a Ne- 
on Chrome, de ha az ember nem saj- 
nálja az időt a karakter fejlesztésére, 
akkor előbb vagy utóbb minden szint 
teljesíthetővé válik. Szerencsére coop 
mód is került a játékba, így pajtásaink- 
kal együtt is átélhetjük a végső diadalt. 
Csirke 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/10; 1 GHz CPU, 
2 GB RAM, Shader Model 3.0-nál jobb 
VGA, DirectX 9.0c 


4 pofonegyszerű irányítás 
4 kellemes cyperpunk látványvilág 
"4 nagy kihívás... 
7 ... ami sokakat elrettent majd 
. - ügyetlen mesterséges intelligencia 


CSIRKE 
Néha csak ennyi kell: 


egy puska és több 
tucat felhasználható 
test a frigóban. 


ww.oamestar.hu 75 


Teszt 


? UNCHARTED: FORTUNE HUNTER 


ANGRY BIRDS ACTION! 


§ ; 


DAN VONALBAN 


Drake kalandjai kicsiben 


UNCHARTED: 
FORTUNE HUNTER 


EM NAGY MEGLEPETÉSRE 

HATALMAS SIKER LETT AZ 

UNCHARTED 4: A THIEFS 
END. A Naughty Dog ugyan végzett a 
sorozattal, de a Sony valószínűleg még 
egy jó darabig életben akarja tartani. A 
PlayStation platform legnagyobb húzó- 
nevét kár is lenne veszni hagyni, pont 
most, amikor rekordokat döntöget, és 
egyre nagyobb az érdeklődés iránta. 
Talán ennek vonzata az Uncharted: 
Fortune Hunter is, amely nem egy 
szimpla társalkalmazás a negyedik 
részhez, hanem egy önálló játék, amit 
egyébként összeköthetünk a nagy 
testvérrel, hogy a többjátékos módban 
használható, extra tartalmakat oldjunk 
fel. Sokszor nem sül el jól a franchise- 
ok mobilra költöztetése a játékmenet 
megváltoztatásával, egyedül talán 
a Sguare Enix az, aki eddig kettőből 
kétszer tarolt (Hitman GO és Lara Croft 
G0). A Fortune Hunterben a feladat 
csak annyi, hogy megszerezzünk egy 
kincset, kikerüljük a csapdákat, és 
úgy mozgassuk az oszlopokat, hogy a 
lehető legkevesebb lépésből, épségben 
jussunk el célunkhoz. Nathan útvonalát 
ujjunk húzásával rajzolhatjuk meg, és 
figyelnünk kell arra is, hogy a mozgó 
csapdák vagy nyílvetők akkor lépnek 
életbe, ha hősünk akár csak egy mezőt 
is elmozdul. Jól ki kell számolnunk, 
mikor hova lépjen, különben kezdhetjük 
a pályát elölről. Ahogy haladunk előre 
a 200 pályán, fokozatosan neheze- 
dik a feladat, új pályaelemek, mint a 
súlyérzékelős vagy a lövésre átforduló 


kapcsolók, az összeomló cöl 

és a forgó nyílvetők jelennek meg. 
Előbbiekből ráadásul általában több 

is van, de a játék segít annyival, hogy 
ha az egyiket aktiváljuk, arra, valamint 
az annak hatására változó elemekre 
egy szimbólumot rajzol. Némely pályán 
extra gyűjtögetni valók is találhatók, 
amiket egy kis kitérővel szedhetünk 

fel. Ilyenkor bukhatjuk a kulcsot, ami 
azért jár, ha a megadottal egyenlő vagy 
kevesebb lépésből teljesítjük a felada- 
tot, és ládák kinyitására használhatjuk. 
Az irányítás gyorsan elsajátítható, a 
játékmenet magával ragadó, és azok 
számára is élvezhető, akik nem ismerik 
az Uncharted sorozatot. Önmagában is 
több órányi játékidőt kínál, de kiválóan 
alkalmas arra is, hogy ha elfáradunk az 
Uncharted 4 multiplayer csatáiban, a 
kanapén elnyúlva se kelljen nélkülöz- 
nünk kedvenc kincsvadászunkat. Annak 
pedig külön örülünk, hogy a PlayStation 
Mobile nem egy endless runnert csinált, 
hanem egy lépéssel tovább ment ennél. 


Nathan Drake-et 
5 mobilonis szeretjük. 


OHA NEM GONDOLTAM, 

HOGY AZ ANGRY BIRDS S0- 

ROZATBAN LESZ MÉG EGY 
OLYAN JÁTÉK, AMI TUD ÚJAT 
NYÚJTANI. Az Angry Birds 2-ben 
volt néhány új ötlet, de alapjaiban 
mégis az a játék maradt, amit már ki 
tudja, hány résszel ezelőtt is untunk, 
akár Star Wars-köntöst húztak rá, 
akár bármi mást. Mikor a sorozat még 
fénykorát élte, valaki kitalálta, hogy 
filmet kell készíteni, és hiába indult el 
a hanyatlás, a projektet befejezték, mi 
öbb, nem is lett rossz a végeredmény. 

eglepődtünk volna, ha épp az Angry 

Birds filmhez nem készül játék, de 
a Rovio nem okozott csalódást. Az 
Angry Birds Action! épp annyira külön- 
Jözik a franchise fő csapásirányához 
tartozó játékoktól, hogy az azokba 
Jelefásult játékosoknak is érdemes 
egyen tennie vele egy próbát. 
A madarak maradtak, de átalakultak 
egy kicsit - nem a játékokból ismert, 
tanem a filmben látható változatban je- 
ennek meg. Ezeken lőhetjük ki a szár- 
nyasokat a mindenféle tereptárgyakra, 
amelyek egy részét be kell gyűjtenünk. 
A játékmenet egy kicsit hasonlít a flip- 
perhez, a madarak nem golyóként visel- 
kednek, nem zuhannak vissza, hanem 
csak csúsznak. Inkább biliárd, ha jobban 
pelegondolok. A pályákat néha vélet- 
enszerű akadályok teszik izgalmasab- 
Já, egy kerék megpörgetésével ugyan- 
is valamilyen nehezítő körülmény lép- 
tet érvénybe. Használhatunk különböző 
power-upokat is, amelyek változatos 


módokon segítenek áthidalni a problé- 
mákat. Visszatér persze a kevesek ál- 
tal kedvelt energiarendszer, azonban itt 
kegyesebb, mint más játékok esetében. 
Sokáig játszhatunk várakozás nélkül, és 
mivel egy mobiljátékról beszélünk, san- 
szos, hogy sokan csak pár percre fog- 
ják elővenni. Szerencsére nem érződik 
rajta a kapzsiság, amit kevés mobiljá- 
tékról mondhatunk el. Jobb lenne per- 
sze, ha egyszeri árat fizethetnénk a tel- 
es élményért, de azok az idők már rég 
elmúltak. Az Angry Birds Action! egé- 
szen élvezetes játék, értékén nem sokat 
ront a mikrotranzakciós rendszer. A pá- 
yák teljesítése nem mindig a mi ügyes- 
ségünkön múlik, sokszor nehéz kiszámí- 
tani, mi történik, ha egyik-másik irány- 
)a indítjuk meg az épp kijelölt tollas 
ószágot, de aki türelmes, annak nem 
esz megoldhatatlan egyik feladat sem. 
Kíváncsian várjuk, hogy ha lesz még a 
ranchise-nak jövője, milyen újdonság- 
gal tud előállni a Rovio. 


" PACA 
(1! Végre valami új! 


Egyszeműek háborúja 


WARBITS 


LL. 
s stratégia. PEGI 9 


MLÉKEZTEK MÉG AZ 

ADVANCE WARS SOROZAT- 

RA? Az ebbe tartozó, körökre 
osztott stratégiai játékok alapvetően 
Game Boy Advance-en és Nintendo 
DS-en hódítottak a 2000-es évek 
első évtizedében, de az utolsó epizód 
2008-as megjelenése óta nincs hír 
folytatásról, és várhatóan nem is lesz 
nég egy darabig. Az űrt szerencsére 
valamelyest betölti a Risky Lab első 
játéka, a Warbits, amit tagadhatatla- 
nul a Wars játékok inspiráltak, viszont 
annyi új elemmel pakolták meg, hogy 
nem nevezhetjük csak egy egyszerű 
klónnak. 
A rajzolt megjelenés valószínűleg köl- 
csönzött, de a legtöbb játékmenet tel- 
jesen eredeti. Könnyű abba a hibába 
belefutni, hogy valaki lemásol egy me- 
chanizmust, és nem ad hozzá semmit, 
de ugyanilyen könnyű minimális ext- 
ra befektetéssel egy régi alapból újat 
létrehozni (lásd Crossy Road, ami ta- 
gadhatatlanul a Froggerre épül, még- 
is elképesztő siker lett). A Warbitsben 
minden körben egy négyzetekre osz- 
tott területen mozoghatunk, elfog- 
lalhatunk épületeket, gyárakban ké- 
szíthetünk új egységeket, és megpró- 
bálhatjuk bevenni az ellenfél bázisait. 
Eldönthetjük, milyen katonákkal indu- 
lunk harcba, és mindegyiknél láthatjuk, 
mely egység ellen hatékonyan bevethe- 
tők, milyen erősségeik és gyengeségeik 
vannak. Őszintén szólva nem az alkal- 
mi gamereknek való; okosan kell moz- 
gatni a figurákat, hogy életben marad- 


O Kiadó Risky Lab Fejlesztő Risky Lab Platformok IOS 
Röviden Az Advance Wars játékok alapjaira épült, körökre osztott 


junk, és lehet, hogy egy átlagos mobil- 
átékosnak ez nem megy könnyen. Nem 
szabad feladni, tényleg meg lehet ta- 
nulni, és könnyen teljesíthető az egyjá- 
ékos kampány néhány küldetése, ame- 
yek egyébként csak gyakorlás céljából 
kerültek be. 

Az igazi móka az aszinkron többjáté- 
kos mód, ebben egyszerre akár négy 
játékos is részt vehet. A feladat ér- 
telemszerűen az, hogy levadásszuk a 
öbbieket. Mivel ennek használatához 
GameCenter szükséges, az pedig rit- 
án hajlandó kifogástalanul működ- 
ni, számítsatok fennakadásokra, de 

ez egyáltalán nem a gép hibája, sok- 
kal inkább az Apple kissé elhanyagolt 
szolgáltatásáé. Aki egy jó, valamennyi 
mélységet rejtő stratégiai játékra vá- 
gyott, az a Warbits képében megkap- 
ja, de aki inkább valami könnyedebbet 
szeretne a műfajon belül, jobban teszi, 
ha az ingyenesen játszható alkalmazá- 
sok közül válogat. 


Már a kinézetével is 
megvesz. 


(HALNAK: ! 


l ars 
Star Fox Zero First Print Edi on 


MTOCIRIO2016/USOC 36USC220506, Copyright 0 
2016 Intetnational Olympic Committee ("10€"), AIT 
rights reserved, This video game is the property of the 
10€C and may not be copied, republished, stored írna 
retrieval system or otherwise reproduced or transmitted, 
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mr ZET 
Mario, 8. Sonic] ú8 
at "the Rio" 20167 j 


0.2015.2016 Nintendo Co., 
Ltd./ATUJS e FIRE EMBLEM 
SERIES: 0 Nintendo Co. , 

Ltd ANTELLIGENT SYSTEMS 


Tokyo Mirage Sessions $FE 


:"amiibo: er 


mea 


tzzevásálllbba 
Callie 
ELŐRENDELHETŐ ÉS MEGVÁSÁROLHATÓ ITT 


www.konzolvilag.hu vaww.konzolokszervize.hu —— VIDEGJÁTÉKBOLT HU 


02016 Nintendo 


hd 


Marie Kirby Meta Knight 


új] KONZOL 


www.gameshop.hu www.konzolstudio.hu 


TEUJ 99 coNavEsT 


entertalament 


www.nintendo.hu 


Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


JATEK 


TA 


A TELJESSÉG IGÉNYÉVEL 


A Batman; Arkham Knight sokak tetszését elnyerte 
a jelenlegi konzolgeneráció játékosai közül, de nekik 
eddig nem volt lehetőségük arra, hogy a sorozat ko- 
rábbi részeit végigjátsszák ugyanazon a platformon. 
Hamarosan viszont a Rocksteady két sikerjátéka is 
(amelyekkel útjára indult a széria) Xbox One-ra és 
PlayStation 4-re költözik. Az Arkham Asylum és az 
Arkham City az Unreal Engine 4-nek hála részlete- 
sebb modellekkel, magasabb felbontású textúrákkal 
és szebb effektekkel tér vissza, ráadásul a dobozban 
megtaláljuk az összes DLC-t is a két játékhoz. 


A manapság megjelenő rengeteg indie platformer 
közül sikerült kiemelkednie az Ori and the Blind 
Forestnek, a Microsoft támogatásával pedig a tava- 
lyi év egyik legelragadóbb játékává csiszolta a Mo- 
on Studios csapata. Ezzel viszont még nem végeztek 
a projekttel, a Definitive Editionben ugyanis egy új, 
Naru múltjába is betekintést engedő területtel és két 


képességgel bővítették az alapjátékot, amelynek szin- 


tén átdolgozták néhány apró részletét. A dobozos ki- 
adásban ráadásul néhány limitált művészeti anyag is 
a tiétek lehet. 


EGY GAMERNYARALÁS KELLÉKEI 


Már-már zavarba ejtően széles lett a gamernote- 
bookok választéka, a G9-791-55E8-nál szerényebb 
és komolyabb teljesítménnyel rendelkező modellek is 
a figyelmünkért versengenek. Ez az Acer Predator 
gép viszont több szempontból minőségi ugrást je- 
lent az alatta található laptopokhoz képest, köszön- 
hetően a nagyobb, 173 hüvelykes kijelzőnek, a 16 GB 
RAM-nak és az Nvidia GTX 970m videokártyának. 
Így nem hiányzik majd a nagyobb képernyőn is meg- 
felelő látványhoz szükséges teljesítmény sem, hasz- 
nos kiegészítőként pedig egy, a DVD-olvasó helyére 
szerelhető hűtőegységet is beszerezhetünk. 
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Az Acert eddig nem ismertük komolyabb perifériák 
gyártójaként, a Predator széria elkészítéséhez vi- 
szont egy, a legtöbb gamer által elismert márká- 

val társultak. Játékosoknak szánt egerüket és 
headsetjüket a SteelSeries segítségével építették 
meg, kivétel nélkül minőségi alkatrészekből. A fejhall- 
gatót kényelmes kialakítása, kiváló hangminősége és 
a külső zajok kizárása mellett elrejthető mikrofonja 
emeli ki a többi periféria közül, míg a Predator egér 
egy rendkívül pontos szenzornak, két extra progra- 
mozható gombnak és ergonomikus kialakításának 
köszönhetően utasít maga mögé sok versenytársat. 


52/6 


VÁSÁRLÁSI 
NÁCSADÓ 


A Project CARS már a megjelenésekor beszippan- 
totta azokat a játékosokat, akik az árkád és a szi- 
mulátoros autóversenyzés között félúton érzik ma- 
gukat igazán jól. Azóta a Slightly Mad Studios szá- 
mos méretes frissítést kiadott, amivel rengeteget 
csiszoltak a vezetési élményen és a játék más te- 
rületein, de a GOTY kiadást nem csak ezért érde- 
mes beszerezni. A dobozban található 12 DLC több 
mint ötven új kocsival 125-re növelte a vezethető 
járgányok számát, amelyeket négy új pályán is ve- 
zethetünk. 


Bár azt gondolnánk, laptopunk szállításához nem 
kell más, mint egy megfelelő méretű táska, a 
Predator hordtáska megmutatja, hogy néhány 
extrával sokkal biztonságosabban utaztathatjuk 
gamercuccainkat. A strapabíró kialakításnak há- 
la jóval kevésbé kell attól tartanunk, hogy peri- 
fériáink vagy laptopunk megsérül, a külön táro- 
lórekeszeknek köszönhetően pedig sokkal rende- 
zettebbek maradnak a vezetékeink is. Az esőálló 
felső rész és a cipzárak pedig még a rossz idő el- 
len is védelmet nyújtanak joggal féltett felszere- 
lésünknek. 


TOTAL WAR: WARHAMMER 
GS 2016. MÁJUS - 8995 

ÁR: 13 999 FT 

A fantasytéma mellett sok más új szabály 
és változás érkezett, amelyeknek az 

egyik legizgalmasabb Total War részt 
köszönhetjük. 


HEARTS OF IRON ÍV 

GS N/A 

ÁR: 11999 FT 

Aki ismeri a Paradox nevét, az tudja, mi 

vár rá, a többiek pedig a legrészletesebb 
világháborús stratégiára készüljenek fel. 


SUPERHOT 

GS 2016. MÁRCIUS - 9095 

ÁR: 5999 FT 

Ha az idő csak akkor halad, amikor te 
megmozdulsz, az FPS műfaj a reflexek 
játékából igazi agytornává változik. 


EVOLAND 

GS N/A 

ÁR: 999 FT 

Az akció-kalandok és RPG-k történetét 
felidéző játék egy pillanat alatt eszedbe 
juttatja majd, miért imádtad a régi Zelda 
és Final Fantasy részeket. 


COSSACKS 2: BATTLE FOR 
EUROPE 

GS N/A 

ÁR: 999 FT 

A napóleoni háborúkat egy játék sem 


dolgozza fel nagyobb történelmi hitelesség- 


gel, mint a Cossacks, amely mellé komoly 
stratégiai mélység társul. 


MAGICKA 

GS N/A 

ÁR: 1499 FT 

A különböző elemekből nem egyszerű, 


de vicces dolog varázslatokat kombinál- 


ni, pláne ha arra is figyelned kell, hogy 
ne a társaidat süsd ki egy villámmal 


OUANTUM BREAK 

GS 2016. ÁPRILIS - 8196 

ÁR: 20 999 FT 

A Bullet Time-mal játéktörténelmet író 
csapat ismét időmanipulációs képessége- 
ket ad nekünk, ezúttal is kiváló sztorival 
kiegészítve. 


OVERWATCH ORIGINS 
EDITION 

GS 2015. MÁJUS - 9196 

ÁR: 17 999 FT 

A Blizzard ezúttal is zseniális világot és 
karaktereket talált ki, akiknek nemcsak 
az egyéniségük, hanem képességeik is 
emlékezetesek. 


BATTLEBORN 
GS 2016. MÁJUS - 7596 
ÁR: 21999 FT 


Bár a Borderlands-játékosok is otthon ér- 


zik magukat a Gearbox új lövöldéjében, a 
MOBA-szintű csapatjáték és a változatos 
karakterek újdonságként hatnak. 


PRO EVOLUTIONS SOCCER 
2016 - UEFA EURO 2016 

GS 2016. JUNIUS - 8096 

ÁR: 7999 FT 

Az új kiadás ugyan nem tartalmaz sok 
bónusztartalmat, számos patchelést és 
letöltést spórol meg nekünk, és még az ára 
is kedvezőbb. 


TALES OF ZESTIRIA 

GS 2015. NOVEMBER - 7996 

ÁR: 14 999 FT 

A Tales sorozat már huszadik éve repít el 
minket az RPG-sorozat fantáziavilágába, 
de sem a harc, sem a sztori nem vesztett 
fényéből 


TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES: MUTANTS IN 
MANHATTAN 

GS N/A 

ÁR: 10 999 FT 

Amikor mindenki kételkedik benne, Lara 
egy újabb hihetetlen kalandban bizonyítja 
igazát, az előző konzolgeneráción is. 


UNCHARTED 4: 
ATHIEFS END 

GS 2016. MÁJUS - 9896 

ÁR: 20 999 FT 

A magával ragadó párbeszédek, a világ 
változatos tájait érintő helyszínek és az 
elképesztő látvány teszik teljessé Drake 
kalandjainak lezárását. 


DOOM 

GS 2016. JÚNIUS - 8295 

ÁR: 20 999 FT 

Tizenkét évig tartott, de végre kézhez 
kaptuk az új Doomot, amely továbbra is 
brutális, de nem csak ebben idézi meg a 
klasszikus FPS-eket. 


VALKYRIA CHRONICLES 


REMASTERED 

GS 2016/JÚNIUS - 8896 

ÁR: 7499 FT 

A világháborús Európát a fantasy stílussal 
keverő taktikai RPG PS4-re is megérke- 
zett az összes DLC és néhány gyűjtői extra 
társaságában 


THE LEGEND OF ZELDA: 
TWILIGHT PRINCESS HD 
GS 2016. MÁRCIUS - 8696 

ÁR: 13 999 FT 

Az egyik legjobb Zelda játékért 

végre nem kell régi konzolokat előásni, 
ráadásul szebb grafikát és jobb irányí- 
tást is kaptunk. 


MARIO TENNIS ULTRA 
SMASH 

GS N/A 

ÁR: 13 999 FT 

A Mario univerzum karakterei ismét a 
teniszpályára lépnek; kiváló partijáték 
lehet, de az online módban komolyabb 
kihívás is vát 


YO-KAI WATCH 

GS N/A 

ÁR: 12 999 FT 

Miután Japánt meghódította, nyugatra 
is eljön a csintalan lények gyűjtögetésére, 
fejlesztésére épülő játék, akikkel aztán 
legyőzhetjük a gonosz Yo-Kai lényeket. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Ori and the Blind Forest Definitive Edition június 14. Technomancer június 28. 
Mighty No. 9 június 24. Batman: Return to Arkham július 26. 
LEGO Star Wars: The Force Awakens június 28. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


ingyen újdonságok a Windowsban 
Közeleg a Windows 10 


születésnapja 


Július 29-én lesz egyéves a Windows 10, és ekkor szű- 
nik meg az ingyenes frissítési ajánlat is a Windows 
7/8.1-tulajdonsoknak. A születésnapra a Microsoft is 
készül, és akinek már a legújabb Windows fut a gépén, 
egy hatalmas frissítési csomagot kap ajándékba. 

Az Anniversary Update-ként jelzett frissítés verzió- 
száma belsős információk szerint 1607, amiből sejthe- 
tő, hogy júliusban érkezik a csomag a Windows Up- 
date rendszeren keresztül. A számtalan újdonság kö- 
zül igazán érdekes lesz a programok kitűzése minden 
asztalra, így az adott alkalmazás minden virtuális asz- 
talon megjelenik majd. Sokan kritizálták a Windows 


10 eredeti színsémáját is, mondván túlságosan vilá- 
gos - nos, ők választhatják a koromfekete asztaltémát. 
Az Edge böngésző is nagyot lép előre beépülő modu- 
lok kezelésével, a kijelzőn nem látható, mozgó elemek 
automatikus leállítása pedig még notebookunk üzem- 
idejét is javíthatja. A Windows Hello modul is megnyí- 
lik, hogy más programok is használhassák az azono- 
sító-rendszert, továbbá javul a styluskezelés, okosabb 
lesz a Cortana, megkapjuk a Skype univerzális appját, 
új emojikat és Műveletközpontot, a háttérben futó fel- 
adatokat pedig egyszerűbben kilőhetjük, hogy még to- 
vább bírja szusszal mobileszközünk. 


TORT TANA "IP UDENANL "UH Erősek és kecsesek 
ITITETTTTETTEET aHP Omen gépei 


Nagy hírveré jelentette be a HP az új Omen gamer-PC-ket, amelyek közül az 
) ali Omen esetében a dizáj 
rtyát, Intel Core í17-6700K 


)-os SSD-t szereltek elegáns 


Egyetlen chipben 


elfér az új SSD vezért 


háttérvilágítású billentyűzet 


Real 


A Samsung nyers erővel támadt a Solid State Drive-ok piacára, és villámgyorsan 
át is vette a vezetést. A trónt azóta is őrzi, és esze ágában sincs átengedni a helyét 
másnak, ezért pedig agresszív fejlesztési ütemtervet követ. Legújabb eredményük 


ismét áttörést hoz az SSD-k világában, a PM971-NVMe ugyanis egyetlen chipbe sű- 


ríti akomplett SSD-t, méghozzá PCIle 3.0 x4-en kapcsolódó NVMe vezérlővel, 4 gi- 
gabít gyorsítótárral és VNAND flashsel együtt. A 3D-s V-NAND chip nem kevesebb 
mint 512 GB adat tárolására alkalmas, így még kisebb M.2 SSD-k, alaplapra for- 
rasztott tárolók előtt nyílhat meg az út. A speciális chipben, a tokon belül 16 darab, 
256 Gb-es, 48 rétegű VNAND-modult zsúfoltak össze a gyorsítótárral és a vezérlő- 
vel. A komplett SSD mérete így csupán 20x16x1,5 mm, tömege 2.3 gramm, vagyis 
százszor kisebb, mint egy 2,5"-os tároló, az M.2 moduloknak pedig az ötöde. Miután 
NVMe tárolóról beszélünk, a sebesség miatt sem kell aggódnunk: 1500/900 MB/s- 
os olvasási/írási szekvenciális sebességre és akár 190k IOPS-re számíthatunk. 


mnse kamera, ám a 


JM videochip tartoz 
konyak és 


Ahogy zsugorodnak a PC-k, és egyre más, mint egy ölben, kényelmesen tart- 
nagyobbak a tévék, úgy talál utat a ható billentyűzet és egér kombináci- 
gamer-PC a nappaliba, de mindig is ója. A billentyűzet mellett jobbra ka- 


pott helyet a gameregér, így stabilan 
és gyorsan pozicionálhatunk bármilyen 


komoly fejfájást okozott a megfele- 
lő irányítás több méteres távolság- 


ból. Az egyik megoldás az Xbox kont- játékban. A memóriahabos Lapdog-ke- 

rollerének használata, ám ez nem min- retbe Corsair K65 vagy K7O mechani- 

den játéktípushoz ideális, sok műfajhoz kus gamerbillentyűzetet illeszthetünk, 

még mindig a billentyűzet-egér pá- az egér pedig tetszőleges gyártmányú 

ros az igazi, Éppen ezért hiánypótló pe- lehet. A keret alumíniumból készült, így 

riféria készült el a Corsair műhelyé- strapabíró, és a teljes szett tömegesem fontos extrája az USB 3.0 hub és a ká- 
ben Lapdog néven. A kanapégamerek nem túl nagy: 2,63 kg. A PC-hez 4.8 belrendező. Billentyűzet és egér nélkül 
álma teljesült, ugyanis a Lapdog nem méteres kábellel csatlakozó Lapdog két 130 eurót kér érte a gyártó. 


Uj RAM-tuning-rekord 
5 GHZ-en száguldanak 
a G.SRIIIl DDR4-moduljai 


A DDR4-es memóriaszabvány megjelenése- "rekordot a G.Skill Trident Z memóriákkal si 
kor azzal hitegették a felhasználókat, hogy került elérni, MSI 21701 Gaming Pr. 

majd ugrásszerűen nő az órajel és ezáltal a lap használatával. A manapság általános, 
sávszélesség, ám a megfelelő, elérhető árú le s, effektív órajelet feltornáz 
platformra az Intel Skylake processzorok As 
megjelenéséig várni kellett, és akkor is csak gyor Ő ab 
DDR4-2133-at kaptunk, ami alig gyorsabb gép ítménye persze nem növek 
a DDR3-1600-nál. Szerencsére a memória- szik ekkora mértékben, ennek ellenére fon 
és alaplapgyártók nem várták meg, amíg a tos mérföldkő a tuning világában 


szabványügyi hivatalban (JEDEC) apró lé- 
pésekben megemelik a sebességet, inkább a 
tuningra helyezték a hangsúlyt. Az abszolút 


Különleges mobil nem 
csak fanatikusoknak 


A rengeteg új generációs okostelefon kö- 
zül a Samsung Galaxy S7 Edge az egyik 
egsikeresebb, még akkor is, ha nem ho- 
zott olyan forradalmi újításokat, mint a 
konkurensek (például moduláris felépítést 
vagy dupla kamerát). A villámgyors, masz- 
szív, hajlított kijelzős telefon most egy kü- 
lönleges kiadásban újul meg, amelyet ki- 
ejezetten Batman-rajongóknak szán a 
cég. Az Injustice hatalmas dobozban ér- 
kezik, ugyanis egy Batranget és egy Gear 


VR szemüveget is kapunk hozzá. A tele- 
fon hátlapján Batman-jel díszeleg, a szoft- 
vert pedig minden porcikájában ehhez a 
fantáziavilághoz igazították, beleértve az 
előtelepített játékot is. A csomag része 
még egy speciális tok is, ami igazán hasz- 
nos, ám sajnos az Injustice Edition csomag 
árát egyelőre nem árulta el a Samsung. Mi 
300 ezer forint környékére tippelünk, vi- 
szont akármennyibe is kerül majd, jó ideig 
nem lehet megvásárolni hazánkban. 


es RAM-órajel áttörése, amihez egy 
alakítású, folyékony nitrogénes hűtésre is 
szükség volt. 


Mélyvíz 


) FELSŐ KATEGÓRIÁS CPU-HŰTŐK 


Légnütéssel a fagyás elen 


FELSŐ KATEGÓRIÁS CPU-HŰTŐK 


REG HIBA A GYÁRI CPU- 
0 BÍZNI SZÁMÍTÓ- 

GÉPÜNKET, KÜLÖNÖSEN A 
NYÁR BEKÖSZÖNTÉVEL. A procesz- 
szor rengeteg hőt termel, az őt körül- 
vevő VRM-áramkör pedig tovább ne- 
hezíti a hűtést. Márpedig a közpon- 
ti egységet hidegen kell tartani még 
órákon át tartó, teljes terhelés mellett 
is, máskülönben szörnyű következmé- 
nyekkel kell számolnunk. A gyári hűté- 
sek épp csak hogy megoldják ezt a fel- 
adatot, ráadásul az évek során az is ki- 
derült, hogy nem mindegyik modell 
tartós, ezért érdemes egy komolyabb 
processzorhűtést beszerezni, amely ga- 
rantáltan hűvösen tartja CPU-nkat. 
A meleg idő beköszöntével még ne- 
hezebb feladat hárul a CPU-hűtőkre: 
ilyenkor a gépházba is melegebb leve- 
gő áramlik, amellyel meg kell oldani a 
komplett gép hűtését. Leteszteltünk 
négy, még megfizethető, de már felső 
kategóriás processzorhűtést, amelyek 
jól mutatják, mire képes ma a léghűté- 
ses technológia. 


A TÜLMELEGEDÉS VESZÉLYEI 
Komoly kockázattal jár a procesz- 
szor túlmelegedése. A modern köz- 
ponti egységekben megfelelő védel- 
mi áramkörökkel akadályozzák meg 

a hardver végzetes meghibásodását, 
ám ehhez olykor drasztikus megoldá- 
sokra van szükség. Az egyik ilyen a 
Throttling, vagyis a fojtás. Túl magas 
hőmérsékleten a processzor több lé- 
pésben, drasztikusan csökkenti az óra- 
jelet, illetve a feszültséget, így próbál 
egyszerre kevesebb hőt termelni, meg- 
őrizni a stabilitást és ezzel az adatokat 
is. Ha ez nem sikerül neki, inkább fel- 
függeszti a működést, vagyis a gép le- 
fagy, és nekünk az összes, nem men- 
tett adatunk elvész. Ha tartósan ma- 


gas, de nem kritikus a hőmérséklet, a 
turbómód sem annyira hatékony, vagy- 
is a processzor még akkor sem kap- 
csol magasabb órajelre, ha egyéb- 
ként ez engedélyezve van, és a négy 
magból csak egyre vagy kettőre osz- 
lik el a terhelés. Végül a hardver élet- 
korának sem tesz jót a tartósan ma- 
gas processzor-hőmérséklet. Ugyan a 
CPU becsült, 30-40 év körüli élettar- 
tama rossz esetben is csak negyedé- 
re csökken, az alaplap VRM-áramköre 
a szokásos öt-tíz helyett két-három év 
alatt felmondhatja a szolgálatot (külö- 
nösen ha elektrolitkondenzátorokat al- 
kalmazunk). 

Tesztünkben négy, különböző mére- 
tű, torony processzorhűtőt vizsgál- 
tunk meg, amelyek tervezésekor a 
tetszetős dizájn és az egyszerű sze- 
relhetőség mellett olyan dolgokra is 
figyeltek a gyártók, mint például a 
multiplatformos kialakítás, a csendes 
üzem és a tuningpotenciál. 


AKASA VENOM VOODOO 

Profi és öreg motoros a processzor- 
hűtők világában az Akasa, ezért sokat 
vártunk a Venom toronytól. Az egye- 
di, sárga színt és a fekete ventiláto- 
rokat ízlésesen keverte a gyártó, sőt, 
már a csomagolásán is megakadt a 
szemünk. A meglepően sovány, nem 
teljesen szimmetrikus bordát összesen 
hat darab hőcsővel szerelték fel, ame- 
lyek a CPU-blokk alján egy az egyben 
érintkeznek a processzor hősapkájával. 
Ez hatékony hőelvezetést tesz lehető- 
vé, de a légmentes érintkezéshez na- 
gyon óvatosan kell felvinni a felületre 
a hőpasztát. 

A tesztmezőnyben egyedül az Akasa 
árába fért bele két ventilátor (méghoz- 
zá az egyik fújó, a másik szívó mód- 

ra előkészítve), ezeket egyszerűen, kar- 


FELSŐ KATEGÓRIÁS PROCESSZORHÜŰTŐK 


Termék 


Deepcool Lucifer V2 
deepcool.com 


Akasa Venom Voodoo 
akasa.com 
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Pontszám 


15900 Ft 89 


17100 Ft 63 


168x146,5x136 mm 


1635x131x129,5 mm 


ÍGY TESZTELTÜNK 


Pr orhűtő választásakor el 
diegesen a kompatibilitás és a 
esítmény számít. Utób- 
túlméretez 

ni a CPU hőterme hez (TDP) 
képest, főleg akkc a tuningot 
is tervezünk. A szerelhetőség és 


a méretek is fontosak, különösen 
kisebb PC-ház birtokába 
a zajszintre is érdemes odafigyel- 


ni, nehogy egy visító hajszárítót 
kapjunk 


mokkal kell felpattintani a bordára; a 
rögzítés természetesen a rezgéselnye- 
lés érdekében gumírozott, a tápellátás- 
hoz pedig Y-kábelt találunk a doboz- 
ban. A szerelést segítő leírás alapos, 
de a képek indokolatlanul kicsik, így 
könnyen kihagyhatunk fontos részlete- 
ket. Például a felső rögzítőcsavarok alá 
helyezendő műanyag alátéteket, ame- 
lyek a vibrációt hivatottak elnyelni, ám 
felszerelve csúnyán kilógnak a csava- 
rok alól. 


Tömeg 


1065 g 


Hőcsövek 


6x6 mm 


6x6 mm 


0 06 


Sokat vártunk az Akasától, de sajnos 
csalódtunk benne. A két ventilátor- 
ral szerelt hűtő alapjáraton kelleme- 
sen csendes, de azért a technikai le- 
írásban szereplő 69 decibelt senki ne 
higgye el - mindenesetre zajtól nem 
kell tartanunk. A gond tartós terhe- 
lés alatt jelentkezik; a hűtés teljes for- 
dulatszámon bántóan hangossá vá- 
lik, miközben nem produkál jó teljesít- 
ményértékeket sem: a Core i7-4790K-t 
4.6 GHz-en egyszerűen nem volt ké- 
pes 100 Celsius-fok alatt tartani, Így 
tuningra nem is ajánljuk az egyébként 
tetszetős Venom Voodoo-t. 


COOLER MASTER HYPER 212X 
Ami egyszer bevált, azon nem érdemes 
változtatni - tartja a mondás; ennek 
megfelelően a Cooler Master az idei 
ráncfelvarrás során alig módosított a 
közkedvelt Hyper-széria legújabb tag- 
ján, a 212X-en. A borda egészen ke- 
cses, vékony, a teszt legkönnyebb da- 
rabja, ráadásul hőcsőből is csupán né- 
gyet kapunk a szokásos hat helyett. 
Ismét direkt érintkezéses megoldás- 
sal találkozhatunk, vagyis a tükörsima 
CPU-blokk helyett a hőcsövek érintkez- 
nek a processzor tetejével. 

Az egyszerű, nem különösebben lát- 
ványos csomagolásban kapható hű- 

tő rögzítésének abszolút funkcionali- 
tására törekedett a gyártó, így egyet- 
len hátlapot kapunk, amit a különböző 
platformokhoz tartozó lyukakkal láttak 
el. A csavarok külön tartóban találha- 
tók meg, de anyacsavarokra is szüksé- 
günk lesz, amihez csavarhúzó-átalakí- 
tót kapunk. Ez figyelmes, de a szerelés 
nem túl egyszerű, amikor az alap- 

lap mindkét oldalán egyszerre három- 
négy alkatrészt kell ujjainkkal megtar- 
tanunk. A hátlap rögzítése után már 
gyors és egyszerű a szerelés. 


Fordulatszám 


Ventilátor (min./max.) 


1x14 cm 300-1400 rpm 


2x12 cm 600-1900 rpm 


Noctua NH-USS: kicsi, de. 
nem véletlenül prémium 


A hűtő külsőre nem hivalkodó, kimon- 
dottan szerény, ennek ellenére nem 
szabad lebecsülni. Alapjáraton hajtva 
közepes hőmérsékleten tartotta a Core 
i7-4790K CPU-t, és nagy örömünkre 
nem vérzett el tuning alatt sem. Maxi- 
mális fordulatszámon már jól hallható- 
vá vált a zajszint, de szerencsére nem 
fordult át visító szélzajba. A Hyper 
212X nem hivalkodó, nem is dönti meg 
a hűtési rekordokat, de megbízható, vi- 
szonylag csendes, a tuningtól sem ri- 
ad vissza, és vonzóan alacsony áron 
beszerezhető. Már csak az LGA115x- 
rögzítésen kellene javítani. 


Nem véletlenül óriási a Lucifer V2 fe- 
kete doboza, a hűtő ugyanis tesztünk 
szereplői közül messze a legnagyobb. 
A tekintélyes méretek miatt nagyon 
fontos, hogy vásárlás előtt ellenőriz- 
zük házunkat és alaplapunkat, sőt a 
magas memóriamodulokkal is meg- 
gyűlik a baja a Lucifer V2-nek. A sú- 
lyos bordához masszív, több kompo- 
nensből összeállított rögzítés dukál. 

A szerelési anyagokat egy kis doboz- 
ban, azon belül platformonként külön- 
külön zacskókban találjuk, így a szere- 
lés viszonylag egyszerű egészen addig, 
amíg el nem érünk a radiátor rögzíté- 
séig: a torony annyira magas, hogy át- 
lagos csavarhúzóval nem férünk hozzá 
az egyik rögzítőcsavarhoz, ezért extra 
hosszú csavarhúzót kell beszereznünk. 
Az aszimmetrikus, furcsa alakú radiá- 
torba összesen hat darab hőcső veze- 
ti fel a meleget a nikkelezett réz és ab- 
szolút tükörsima felületű CPU-blokk- 
ból. Mindezt egy zöld színű, 14 cm-es, 
gumírozott kerettel szerelt ventilá- 
tor hűti. Az óriási méret szerencsére 

a tesztágyon (ASRock 797 Extremeb 
alaplap) nem okozott gondot, bár a 
ventilátor már alaposan rálógott a me- 
móriamodulokra. A Lucifer V2 hoz- 


Deepcool Lucifer V2: ; 
elegáns játékos 


ta is a várt eredményeket: alapjáraton, 
csendes üzemmódban teljesen hang- 
talan volt, és még így is nagyon jó, 64 
Celsius-fokos maximális hőmérsékletet 
mértünk tartós, teljes terhelés közben. 
A nagy fordulatszám sem járt elvisel- 
hetetlen zajjal, miközben 60 Celsius- 
fok alatt maradt a processzor maxi- 
mális hőmérséklete. A tuningolt CPU- 
val mért eredmények is jól alakultak. 
Nagy örömünkre még csendes módban 
sem okozott gondot a Lucifer V2-nek 
73 Celsius-fokon tartani a processzort, 
ami a tesztben szereplő hűtők között a 
legjobb eredmény. 


Tesztünk legkisebb, mégis legdrágább 
szereplője a prémium hűtőiről ismert 
Noctuától érkezett. Az osztrák céget 


Cooler Master Hyper 212X: 
közönségkedvenc extra 


valamilyen csoda folytán nem ragadta 
magával a gamerláz, nincs fekete-piros 
hűtésük sem, sőt már hosszú évek óta 
leragadtak a barna színnél, De ne szín 
alapján ítélkezzünk a processzorhűtőről. 
A 125 mm-es, kis méretnek hála ház-, 
RAM-, illetve alaplap-kompatibilitási gon- 
dunk biztosan nem lesz. A dobozban a 
hűtő és a ventilátor mellett rendezetten, 
csoportosítva találjuk meg a szerelési 
anyagokat és a szükséges csavarhúzót, 
a leírás pedig könnyen értelmezhető, és 
minden részletre kiterjed. A prémium 
kivitel már a szerelésnél feltűnik: min- 
den azonnal a helyére kerül lötyögés 
nélkül, a radiátor stabilan szorul a pro- 
cesszorra. A tükörsima CPU-blokkból öt 
hőcső vezeti el a meleget, amit egy 92 
mm-es, gumírozott felfogatású ventilá- 
tor fúj ki a lamellák közül. 


Akasa Venom Voodoo: 
méregzöld kocka 


Az NH-USS megalkotásakor a csen- 
des működés volt a fő szempont, és 
ezt tökéletesen sikerült is elérni: ugyan 
a Deepcool is halk, de a Noctua meg- 
oldása még ennél is jobb. Ez különö- 
sen terhelés alatt hallható (vagyis nem 
hallható), ráadásul a hőmérséklet sem 
szökik fel túl magasra. 

A gyors és egyszerű a szerelés, illetve a 
néma üzem mellett hihetetlen módon a 
tuning sem okozott csalódást. A szerény 
méretek és a 92 mm-es ventilátor elle- 
nére a 4.6 GHz-re felhúzott processzor 
hőmérséklete nem emelkedett kritikus 
szintre, és még ekkor is halk tudott ma- 
radni. Kinézetre a Noctua hűtője ártat- 
lan, a színválasztás sem éppen divatos, 
de ez a külső csalóka, kiválóan teljesített 
tesztünk legjobbja, az NH-U9S. 


5 Hőmérséklet Hőmérséklet min./ Tuninghőmérséklet min./ Tuninghőmérséklet min./ 
Jeget Fordulatszám- 8 " ú ; Z 
Zajszint LGA775 ösökkéntézsntés min./max. (teljes max. (alacsony max. (teljes fordulatszám) max. (alacsony fordulatszám) 
p fordulatszám) fordulatszám) 4790K, 4,6 GHz 4790K, 4,6 GHz 

Max. 228 dBA x v 24/57"€ 29/67-€ 25/68 "C dot áttaua 
12,6-31.1 dBA Mi x 24/59 "C 25/64 "C ZETAG 28/73"C€ 
9-36 dBA v x 26/6323 "C 27/6869 "6 29/76"€ 31/8242 € 
69-289 dBA 95 x 25/66 "C 26/69 "C 33 "9C/n.a. 33 0G/Ha. 


Mélyvíz 


5 PIACTER 


ASUS ROG Strix GIX 1080 8 GB Gaming 


ÉGRE ELFELEJTHETJÜK A 

RÁNCFELVARRÁSOKAT, AZ 

ÚJRAMELEGÍTETT VIDEO- 
KÁRTYÁKAT - A GTX 1080 TEL- 
JESEN ÚJ KÁRTYA, AMELY TOR- 
NÁDÓKÉNT CSAPOTT LE, MIN- 
DEN KORÁBBI GPU-T LESÖPÖRVE 
A PORONDRÓL. Mindezt az Asus 
rögtön meg is fejelte egy különleges 
hűtéssel és pimaszul agresszív gyá- 
ri tuninggal. Hatalmas hírveréssel ér- 
kezett a GeForce új generációja, már 
az első információk nyomán tudni le- 
hetett, hogy igazi forradalom követke- 
zik. Mindez mégis csak megfoghatat- 
lan PR-ígéret volt számunkra, és bár 
igyekeztünk, lelkesedésünk nem volt 
teljesen őszinte - egészen addig, amíg 
az Asus GTX 1080-asát saját gépünk- 
be beszerelve le nem futtattuk az el- 
ső teszteket. Amikor az egyik, igazi vi- 
deokártya-izzasztó játék kiírta a maxi- 
mális 304 fps-értéket, akkor hasított 
belénk teljes erővel, hogy mit is ka- 
pott a PC-s társadalom az új GeForce- 
generációval, 


TELJES FRONTOS 
MODERNIZÁLÁS 

A GeForce 900-as kártyákat hajtó 
Maxwell 2.0 chipek jól sikerültek, és 
bebizonyították, hogy ami a procesz- 
szoroknál működött, az a GPU-knál is 
hasznos. Ez a hatékonyságnövelés a 
fogyasztás csökkentése volt. A sikert 
számokban és a lelkes rajongótábor 


növekedésében is jól látni, jelenleg a vi- 


Asus RoG Strix 1080 
8 GB Gaming 


GeForce videokártyák 


Alapórajel 


TFLOPS 


Fedélzeti memória 


84 www.gamestar.hu 


1785 MHz 


289 TFLOPS 


8 GB GDDR5X, 256 bit 


deokártyák piacán elsöprő fölénnyel 
dominál az Nvidia. A GM200-as GPU-t 
és a Maxwell architektúrát azonban 
már nem lehetett tovább javítgatni, a 
gyártástechnológia is megtorpant egy 
évekkel ezelőtti szinten, ezért teljes 
váltásra, megújulásra volt szükség. 

Az új chip a Pascal kódnevet kapta, 
melynek első példánya a GP1O4-es je- 
löléssel debütált a GeForce GTX 1080- 
as kártyákon. Az alapelv nem válto- 
zott, továbbra is rengeteg shader, tex- 
túrázó és RoP-egység a cél, a chiphez 
pedig hatalmas sávszélességen kap- 
csolódó fedélzeti memória kell, amely 
minimum 4 GB kapacitású, hogy min- 
den textúra és adat elférjen, és ne 
kelljen a rendszermemóriáig kinyúl- 

ni. Ennek szellemében alkották meg 

a mérnökök a GP1O4-et, amely 2560 
CUDA-magot (shadert), 160 textúrá- 
zót és 64 RoP-egységet kapott. A Pas- 
cal chippel az Nvidia kijavította az 
előd hiányosságait is, így természete- 
sen teljes körű DirectX 12- és Vulcan 
API-támogatás került a GP1O4-be, 
beleértve a hiányolt Async Compute- 
ot kiváltó egyedi megoldást is (Pascal 
Preemption), amely nagyon fontos ele- 
me a Microsoft DX12 API-nak. 

A több videokártya tetszőleges páro- 
sításának lehetősége (MDA - Multi- 
Display Adapter) is fontos újdon- 

ság a DirectX 12-ben, ennek ellenére 
az Nvidia továbbfejlesztette SLI- 
technológiáját, és ígérete szerint az új, 
SLI HB (High Bandwidth) összeköt- 


Nvidia GeForce GTX 
1080 (referencia) 


1607 MHz 


89 TFLOPS 


8 GB GDDR5X, 256 bit 


12 GB GDDRS5, 384 bit 


tetéssel jobb GPU-szinkronizáció, ha- 
tékonyabb működés érhető el kifeje- 
zetten 4K/5K felbontásokban. Ezzel 
párhuzamosan a három- és négyutas 
SLI-kiépítések támogatását elhagy- 
ta az Nvidia. 

Mindehhez sokan a HBM memória 
(High Bandwidth Memory) új, 2.0- 

s verzióját várták, ám ez nem készült 
el időre, a HBM 1.0 pedig 4 GB-ban li- 
mitált. Így esett a választás az ol- 
csóbban gyártható GDDR5X-re, amely 
ugyan kizárja a kisméretű kártya lehe- 
tőségét, cserébe olcsóbb, és a sávszé- 
lesség is jobb, mint a régebbi GDDR5 
szabvány esetében. Ennek köszönhe- 
tő, hogy a 320 GB/s sebességhez nem 
volt szükség 384/512 bites adatbusz- 
ra, elegendő volt a 256 bites kapcso- 
lat, így a kártya olcsóbban és egysze- 
rűbben gyártható. 

A legfontosabb lépés a gyártástechno- 


lógia-váltásban történt, ahol az elavult, 


28 nm-es technológiáról 16 nm-re vál- 
tott az Nvidia, így az elődnél használt 
5,2 milliárdnál jelentősen több, mint- 
egy 72 milliárd tranzisztor ellenére a 
chip mérete kisebb lett (398 helyett 
314 mm2). A kisebb csíkszélesség ala- 
csonyabb fogyasztást és szerényebb 
hőtermelést is hozott, amelyekre már 
nagy szükség volt a GPU-k világában. 
16 nm-en olyan hatalmas mozgáste- 
re maradt az Nvidiának, hogy bátran 
nyúlhatott az órajelekhez is. A GP104- 
es chip alapórajele így 1607 MHz lett, 
míg turbómódban akár 1733 MHz-ig 


Nvidia GeForce GTX 


Nvidia GeForce Titan X 1070 (referencia) 


1000 MHz 


6.1 TFLOPS 


1506 MHz 


6,5 TFELOPS 


8 GB GDDRS5, 256 bit 


300 FPS FELETT 


gyorsulhat a GTX 1080 GPU-ja. Ezek 
azonban még mindig csak konzervatív 
referenciaértékek, a kártyagyártók tet- 
szés szerinti órajeleket állíthatnak be 
kártyáikon. 

Egyetlen porcikája sem maradt érintet- 
len az új GeForce videokártyáknak, így 
a kimenetek is fejlődtek. A DisplayPort 
immáron az 1.2-es helyett az 14-et tá- 
mogatja, illetve a HDMI-portok a 2.Ob- 
t. Az új szabványok egyik fontos szol- 
gáltatása a HDR-kezelés, illetve a 
G-Sync mellett az új csatlakozókkal a 
VESA AdaptiveSync technológia tá- 
mogatásának sincs semmilyen techni- 
kai akadálya. 

Számtalan új szolgáltatást is a GTX 
1080-as kártyával hoz el az Nvidia, 
amelyek érdekesek és hasznosak is 
egyben. A HDR már nem ismeretlen a 
játékok világában, de eddig nem volt 
igazán jó minőségű a 8 bit/szín adat- 
kezeléssel. A Pascal a 12 bit/szín palet- 
tát is hardveresen támogatja, így sok- 
kal szebb, valós időben számolt HDR 
érhető el. A másik izgalmas újdonság 
az Ansel, amely lehetőséget nyújt ar- 
ra, hogy bármely, erre felkészített já- 
tékot megállítsunk, és 360 fokos pa- 
norámaképet készítsünk nagy felbon- 
tásban. Az Ansel-támogatás 40-150 
kódsor beillesztésével elérhető, így a 
játékmenet megállítása után a világítá- 
son, részletességen stb. is változtatha- 
tunk a kép elkészítésének idejére. 

A számtalan újdonság közül még a 
Fast Syncet emelnénk ki, amely egy 


Nvidia GeForce GTX 
980TI 


1000 MHz 


5.6 TFLOPS 


6 GB GDDRS5, 384 bit 


Asus ROoG Strix GTX 1080 8 GB Gaming 


Ár 

Web 

Forgalmazó 

3DMark13 FireStrike 
Metro: Last Light Redux 
DIRT Rally 

Unigine Heaven/Valley 
Far Cry 4 (Ultra) 

Grand Theft Auto V 
Batman: Arkham Knight 
Tom Clancys The Division 
Rise of the Tomb Raider (DirectX 12) 


Rendszerfogyasztás (min./max.) 


ügyes trükkel leválasztja a 3D-s kép 
elkészítéséért felelős futószalagot a 
RoP-ról. Ennek eredményeként a GPU 
szabadon, a V-Sync korlátozása nélkül 
onthatja magából az elkészített kép- 
kockákat, miközben a RoP csak akkor 
küld kész képet a monitorra, amikor 
az nem okoz képtorzítást. A megoldás, 
noha nem hibátlan, speciális monitor 
nélkül is képes csökkenteni a képszét- 
esést anélkül, hogy az input lag zava- 
róan megnőne. 


Túlzás nélkül állíthatjuk, hogy a GPU 
vadonatúj lett, a memória-alrend- 


254 990 Ft 
asus.hu 
Asus Magyarország 
17193 pont 
1613 fps 
1303 fps 
2883/4493 pont 
70A fps 
118 fps 
114 fps 
1036 fps 
137 fps 
49/337 W 


szer is fejlődött, a gyártástechnoló- 
gia végre megújult, és számtalan 
hasznos szolgáltatást is kaptunk. Eh- 
hez az Nvidia referenciadizájnt is ké- 
szített, a GTX 1080 esetében mind- 
járt kettőt is (normál és Founders 


Edition). Az Asust mindez nem hatot- 


ta meg, és elkészítette saját, egye- 
di kártyáját, mi pedig őszintén hálá- 
sak lehetünk érte, mert a mérnökök 
bravúros munkát végeztek. A mé- 
retes, közel 30 cm hosszú kártyát a 
legújabb DirectCU III hűtés borítja 
masszív, fém hátlappal egyetemben. 
A hűtés alaposan túlméretezett a re- 
ferenciaváltozathoz képest, ami nem 


véletlen. Egyrészt az Asus arra buz- 
dít minden lelkes és felkészült tulaj- 
donost, hogy a mellékelt programmal 
mindjárt tuningolja is ROG Strix kár- 
tyáját, de azért a gyárban sem elé- 
gedtek meg a referencia órajelek- 
kel. Az 1607 MHz-es alapórajelet az 
Asus jelentősen megemelte, ráadá- 
sul ez az 1785 MHz-es tempó turbó- 
módban közel 2 GHz-re is felszökhet 
(pontosan 1936 MHz-re), így majd- 
nem 300 MHz-cel gyorsabban dol- 
gozik a GPU, mint a referenciamodel- 
len. Az agresszív órajelemelés és a 
tuningtámogatás ellenére a nyugalmi 
állapotra is figyeltek a mérnökök, így 
terheletlen 2D-módban a három ven- 
tilátor egyszerűen leáll, nem pörög, 
vagyis hiába bivalyerős csúcskártya 
a GTX 1080, terheletlenül beéri pasz- 
szív hűtéssel is. 

És ha már fel kell hívni irigyeink fi- 
gyelmét új GeForce GTX 1080-as 
kártyánkra, miért is ne tennénk ezt 
stílusosan? A kártyához egy Aura se- 
gédprogram is jár, amelyben tetsző- 
leges színárnyalatú világítást állítha- 
tunk be. Itt nem is a statikus vagy a 
pulzáló beállítások tetszettek a leg- 
inkább, hanem a GPU hőmérsékle- 
tétől függő színű fények. Nagyon jól 
néz ki, amikor a több órás játék s0- 
rán a kártya világítása szépen las- 
san változik. 


Drága kártya a GeForce GTX 1080, 
és az Asus sem adja ingyen egye- 
di fejlesztéseit, de cserébe nem üres 
ígéreteket és haszontalan extrá- 


GameStar 


AJÁNLAT 


kat kapunk. Erre bizonyítékunk is 
van, amely a táblázatban is jól lát- 
szik: a full HD felbontást egyszerű- 
en kineveti a GTX 1080. A kártya 
minden játékot 100 fps körül futta- 
tott, sőt, sok esetben hiába válasz- 
tottuk az ultra beállításokat, még a 
minimális képkocka/s mutató is 100 
fps felett maradt. Ahogy az FHD, 
úgy a WOHD sem okoz gondot a kár- 
tyának, sőt, még a 21:9-es monito- 
rok 3440x1440-es felbontása sem 
probléma. Ha valahol láthatjuk a 
GeForce GTX 1080 térdét megre- 
megni, az a 4K felbontás, aminél a 
kártya már 30-60 fps közötti érté- 
keket hoz, de még így is vita nélkül a 
világ leggyorsabb, egy-GPU-s vide- 
okártyáját kaptuk meg az Nvidiától, 
amit az Asus mérnökei csak még 
vonzóbbá és gyorsabbá varázsoltak. 
Mindez persze nincsen ingyen, sőt; 
nem mindenki engedheti meg magá- 
nak, hogy több mint 250 ezer forin- 
tot kiadjon videokártyára. Ezek elle- 
nére a konkurencia nélküli GeForce 
GTX 1080 nem túlárazott, az Asus 
254 ezer forintos ára is reális, és tisz- 
ta szívből ajánljuk mindenkinek a kár- 
tyát, mert nagyon-nagyon jó válasz- 
tás - évekre megoldja mindenféle se- 
bességgondunkat. Aki ennek feléért 
keresne új kártyát, nézze meg a GTX 
1070-es modelleket, amelyek szin- 
tén hatalmas előrelépést hoznak a 
120 ezer forint körüli kategóriában, 
aki pedig ennek is a feléért keresi új 
játékostársát, az AMD Radeon RX 
480-asokra fenje fogát. 


Mélyvíz 


PIACTÉR 


Transcend 


SSD370S 256 GB 


ONTOSAN TUDJA A 
PPissscoo, HOGYAN LEHET 

IGAZÁN JÓ, GYORS ÉS MEG- 
BÍZHATÓ SSD-T KÉSZÍTENI, DE A 
KEGYETLEN KONKURENCIAHARC- 
BAN MINDEZ A TUDÁS CSAK JÓ 
ÁRAZÁS MELLETT LEHET IGAZÁN 
SIKERES. Miközben a megfizethetetlen 
luxusból hétköznapi perifériává szelídül- 
tek az SSD-k, egyre több gyártó tűnt fel 
a színen, aminek eredményeként ma már 
nehéz újdonságra bukkanni a SATA6G- 
mezőnyben, A Transcend mint másodvo- 
nalas gyártó neve ismert hazánkban, de 
ez persze nem akadályozza meg a céget 
abban, hogy versenyképes tárolóval je- 
lentkezzen, Ezt a szerepet az SSD370S 
model! kapta, amely egyenesen a közép- 
mezőnyt célozza meg. A 2.5 colos, 7 mm 


vastag tároló mellé a dobozba egy 2.5 co- 


los beépítőkeretet és klónozószoftvert is 
pakoltak. 

A meglehetősen könnyű fémházba a már 
ismert Silicon Motion SM2246EN ve- 
zérlőt építették be - ilyet találunk pél- 
dául a Crucial BX100-ban vagy az Ada- 


ér; Transcend" 


a 


Solid State Drive 


ta SP610-ben is. Ez Micron MLC NAND 
flashchipeket hajt meg, ám az SSD370S 
különlegessége, hogy a firmwáre-t egy 

az egyben a Transcend készítette. En- 
nek köszönhető a vállalati és szerverfel- 
használásnál alapvető fontosságú AES- 
256 belső titkosítás, Az adatbiztonságra 
és élettartamra sem lehet panasz: a gyár- 
tó 280 TB írásra hitelesítette a meghaj- 
tót; ami magas értéknek számít. A telje- 
sítmény már nemennyire fényes. Az 500 
MB/s-körüli szekvenciális tempó jónak te- 
kinthető, de az IOPS alacsony; és a valós 
használatban sem ez a leggyorsabb SSD 
— igaz, munka közben ntem is igazán érez- 
hető a különbség 


; 


A Transcend SSD370S SSD-je árban 
tudna versenyezni a hasonló tudású és 
teljésítményű konkurenciával, azonban 
ez egyelőre nem téljesül. A 240-256 
GB-os tárolók lassan megközelítik a 20 
ezer forintos határt, sőt, egyes modeél- 
lek már ennél is olcsóbbak, és ez az a 
kategória, ahol sokszor többet számít a 
4-6 ezer forinttal alacsonyabb ár, mint 
a piusz 190-200 MB/s-os sebesség- 
többlet, a titkosítás vagy az alacsony 
fogyasztás. Jelenlegi árát tekintve a 
Samsung 850 EVO-val egy szinten, a 
Crucialnébés a Kingstonnál drágábban 
kevesen fogják a másodvonalas gyártó 
egyébként jó termékét választani. 


INFO 


Gyártó: Transcend 
Information Inc. 

Ar: 25 990 Ft 

WeD: transcend-info. 
com 


Specifikáció: 
Transcend TS6500 
(Silicon Motion 
SM2246EN) vezérlő; 
Micron 2D NAND, 2 bit 
MLC (20 nm) NAND 
flashchipek; 

SATAGG, 23847 GB 
használható; 

516/4679 MB$S szekvenci- 
ális olvasás/írás; 

989 pont AS SSD; 
70698/69897 IOPS; 
4977 pont PCMark8; 
AES-256 titkosítás; 
04/31 W átlagos/maxi- 
mális fogyasztás; 

7 mm va 

év gar. 


Pro: 

jó szekvenciális 
teljesítmény, megbízható, 
könnyű 


Kontra: 
az IOPS lehetne 
magasabb, drága 


INFO 


Trust GXT IS55W 


ILÓG AZ ÁLTALUNK TESZ- 
IC RÁGCSÁLÓK" SORÁ- 

BÓL A TRUST ELEGÁNS, FE- 
HÉR ÉS SZÜRKE SZÍNBEN POMPÁZÓ 
GAMEREGERE. Hozzászoktunk ahhoz, 


hogy fekete perifériákat csatlakoztatunk 
a gépünkhöz, így igazi kuriózum volt ez 


Gyártó: Cédrus Kft. 
Ár: 17 900 Ft 

mos súly, így aki nem szereti a pillekönnyű Web: cedrus.hu 
perifériákat, kedvére kísérletezhet. Hosszú 
távon is kényelmes volt használni az esz- 
közt, nagyon kényelmesek az ujjtámaszok, 
még több órás Overwatch-meccsek után 
sem éreztük kényelmetlennek a fogását. 
A világos színnek azonban van egy nagy 


hátránya: hamar meglátszik rajta a kosz, 
gyakran kell takarítanunk. 4000 dpi-s fel- 
bontása teljesen korrekt volt játék köz- 
ben, egyszer sem tapasztaltunk vele hibát, 
és nagyon úgy néz ki, hogy tartós darab- 
ról van szó, mivel a gyártó három év ga- 
ranciát vállal rá. 


Specifikáció: 


a világos színű egér. Majdnem kétméte- 
res, szövettel borított USB-kábellel dok- 
kol számítógépünkhöz, és a Windows 10 
operációs rendszer gond nélkül felisme- 
ri, de ahhoz, hogy igazán kihasználjuk a 
fehér egérben rejlő lehetőségeket, le kell 
töltenünk egy apró programot, amely- 
nek segítségével beprogramozhatjuk az 
eszközön található 11 gombot. Jobbke- 
zes egérről beszélünk, amelyen a hüvelyk- 
ujjunknál is található öt gomb. Felületét 
érdes, matt műanyag borítja, amely ki- 
fejezetten jó szolgálatot tesz a nyári me- 
legben, intenzív használat közben sem 
csúszik rajta a kezünk. Az elegáns fehér 
és szürke rejtőszínek mellett LED-ek is dí- 
szítik a modellt, ezek természetesen állít- 
ható színűek. A készülék hasában helyet 
kapott nyolc darab, egyenként kétgram- 


borított 


max. 4000 dpi; 
3 év garancia 


Pro: 

kényelmes fogás, egyedi 
szín, változtatható 
súlyok 


Kontra: 
laza görgő, könnyen 
koszolódik 


A DFOCESSZOTOK királya 


Intel Core [7-6950X 


INTEL CSÚCSPROCESSZORA- 

INAK, MÉGIS ISMÉT ÚJABB, 
MINDEN EDDIGINÉL ERŐSEBB CPU-T 
KAPTUNK NÉHÁNY IZGALMAS ÚJ- 
DONSÁGGAL ÉS KIVÁLÓ KOMPA- 
TIBILITÁSSAL, POTOM FÉLMILLIÓ 
FORINTÉRT. Nem számít a mérnökök- 
nek a legerősebb asztali processzorok fo- 
gyasztása, nem törődnek a hőtermeléssel, 
sőt még az ár lefaragásával sem küzde- 
nek, ehelyett a ,mindent bele" elv sze- 
rint dolgoznak. Ez történt az új csúcsmo- 
dellel is. A platform, a 2014 végén bemu- 
tatott X99-es chipkészlet adott volt, ami 
az LGA2011-v3 foglalat mellett négycsa- 
tornás DDRA vezérlőt és akár 40 CPU- 
PCIe-vonalat jelent. A kompatibilitás ör- 
vendetes hír, de természetesen egy alapos 
BIOS-frissítésre minden esetben szüksé- 
günk lesz a régi X99-es alaplapoknál. A 
gyártók emellett új, modernizált X99-es 
modelleket is bemutattak az új generáció 
érkezésével, az egyre népszerűbb M.2- és 
U.2-csatlakozásokat, valamint USB Type-C 
portos Thunderbolt 3-at is szereltek már 
a lapokra. 
A Broadwell-E nem a legújabb Skylake 
alapokat kapta, de a váltás így is roppant 
fontos, ugyanis elődje, a Haswell-E még 22 


ta A 
E ÓTA NINCS KIHÍVÓJA AZ 


nm-en készült, és a maximálisan elérhető 
nyolcmagos kiépítés már így is rengeteget 
fogyasztott. A mostani, 14 nm-re váltással 
sokkal kisebb lett a lapka fizikai mérete, 

a hőtermelés és a fogyasztás is csökkent, 
így teret nyertek a bővítésnek. Úgy oldot- 
ták meg, hogy kettővel több processzor- 
magot sűrítettek a processzorba, vagy- 

is a Core i7-6950X kereken tízmagos CPU, 
a Hyper-Threading technológiának há- 

la azonban egyszerre, párhuzamosan akár 
húsz programszálat is képes feldolgozni. 
Mindehhez viszonylag magas, 3-3,5 GHz- 
es alap- és turbó órajel tartozik, vagyis 
már papíron garantálható a rajt-cél győze- 
lem bármelyik előddel szemben. Természe- 
tesen mind a négy új Broadwell-E procesz- 
szor szabad szorzóáramkörrel érkezik, sőt 
megmaradt a PCIe-vonalak elosztása is (a 
legkisebb, Core i7-6800K-nál csak 28, a 
többinél 40 szál érhető el). 


AGRESSZÍV FINOMHANGOLÁS 
Azért a ,t2" stratégia és a gyártástechno- 
lógia váltása mellett tartogat még néhány 
meglepetést a Broadwell-E. A magok egy- 
részt hatékonyabbak elődeiknél, így ma- 
gasabb IPC-mutatóval (Instructions Per 
Clock) számolhatunk, továbbá az utolsó 
szintű LLC gyorsítótár 25 MB-ra duzzadt. 


INFO 


Forgalmazó: 
Intel 

Ár: 1723 dollár 
WeD: ark.intel.com 


Specifikáció: 
LGA2011-v3 foglalat; 

10 mag, 20 programszál; 
30-35 GHz órajel; 
Broadwell-E; 

14 nm gyártástechno- 
lógia; 

25 MBLLC; 

4 csatornás DDRA4-2400 
memóriavezérlő; 

140 W TDP; 

4487 pont PCMark8; 
1789 cbs CineBench R15; 
30184 kB/s WinRAR 5; 
156.3/376 fps X264 
Bench HD5 (Pass 1/2 ); 
58883/57485 MB/s 
AIDA64 5 RAM olvasás/ 
írás; 

12600/657 MB/s 
VeraCrypt AESAAES -tf-s; 
75/327 W min./max. 
fogyasztás 


Pro: 

a legerősebb CPU, 
tuningopciók, jó plat- 
form 


Kontra: 

nem Skylake alapok, 
kevés program használja 
ki, megfizethetetlenül 
drága 


A memóriavezérlő is javult, már hivatalo- 
san is kezeli a DDR4-2400-as modulokat, 
ami a sávszélesség-méréseknél is látha- 
tó. Végül egy fontos technológia, a Turbo 
Boost Max 3.0 maradt a végére. A megfe- 
lelő driver telepítése és beállítása után az 
egyes számításigényes programokat meg- 
adott processzormagokhoz köti a rend- 
szer, s ezeket a lehető legmagasabb óra- 
jelen fixálja, így jelentősen javítható az 
eredmény - legalábbis az Intel szerint. El- 
méletben valóban jól is hangzik mindez, de 
a hatékonyság alapvetően a szoftveres tá- 
mogatástól függ, ez pedig nem mindig elő- 
nyös. Tesztünk során néhány programot 
futtattunk aktivált és letiltott Turbo Boost 
Max 3.0-val egyaránt, de komoly eltérést 
nem tapasztaltunk a bétás szoftverrel. 


ÁRA IS A CSŰCSON 

A végére maradt az árazás, amire nem 
lehet azt mondani, hogy barátságos, sőt, 
az egész világot sokkolta. A tesztünk- 

re érkezett Core i7-6950X minden eddi- 
gi Core i7-nél drágább, kereken 1723 dol- 
lárba kerül, és csak a gyengébb, nyolc- 
magos 6900K kapható az Extreme 
Editionök korábbi átlagáránál alig töb- 
bért, 1089 dollárért. Miután a leggyen- 
gébb modell, a 6800K is 434 dolláros, 
egyértelmű, hogy egy átlagos otthoni 
PC-be nem való ilyen platform, ahogy a 
rengeteg mag kihasználása sem egysze- 
rű feladat - speciális, masszív párhuza- 
mosíthatóságra kifejlesztett programok- 
kal lehet csak húsz programszálat meg- 
dolgoztatni. Ezt árnyalandó alkotta meg 
az Intel a hangzatos megatasking kife- 
jezést, amit gamerszemszögből is igye- 
kezett megmagyarázni, bár túl sok olyan 
felhasználót mi nem ismerünk, aki 4K- 

n játszik 60 fps-ben, miközben natív fel- 
bontásban, valós időben streameli a já- 
tékot az internetre, és a háttérben még 
videó(ka)t is tömörít. Tesztünkből is egy- 
értelműen kiderül, hogy még a párhu- 
zamosítást előtérbe helyező DirectX 

12 API elterjedésével sem lesz akko- 

ra a gyorsulás négyről tíz magra vál- 
tással, hogy bárkinek is azt javasolnánk 
nyugodt szívvel, hogy vegyen magának 
félmillió forintos processzort. Ha min- 
denáron a párhuzamosítás a fő cél, eny- 
nyi pénzért már inkább a Xeonok világá- 
ba érdemes ellátogatni, ahol több aján- 
lat közül válogathatunk. Minden jel arra 
mutat, hogy nem a gyártási nehézsége- 
ket vagy a tényleges kiadásokat tükrö- 
zik az irreálisan magas árak, egyszerűen 
csak megemelkedett a HEDT platformok 
vételára. Nem szokás spórolást emleget- 
ni ebben a non plus ultra kategóriában, 
de az eggyel kisebb, 6900K modell közel 
200 ezer forinttal olcsóbb, márpedig ez 
csábítóan nagy összeg a maximálisan is 
csak 20-30 százalékos teljesítménycsök- 
kenésért cserébe. 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Logitech G810 orion 


Spectrum 


AGYOT TÉVED, AKI ELSŐ RÁ- 
Neésse ÍTÉLKEZIK A G810- 

RŐL. Messziről ártatlan és kis- 
termetű, pedig igazából csúcsminőségű 
hardver, amit állig tömtek extrákkal. Per- 
sze erre az árcédulája alapján is lehet kö- 
vetkeztetni. 
A Logitech Orion billentyűzetcsalád kö- 
zépső tagja érkezett hozzánk tesztelés- 
re, és mi gyorsan be is dobtuk a mélyvíz- 
be, hogy megtudjuk, mire képes ma egy 
60 ezer forintért beszerezhető tasztatú- 
ra, A magas árból könnyen ki lehet kö- 
vetkeztetni, hogy bizony mechanikus bil- 
lentyűzetről van szó, és valóban, a G810- 


en a Logitech exkluzív, Romer-G kapcsolói 


rejtőznek minden egyes gomb alatt. Ez- 
zel a speciális technológiával villámgyors 
billentyűlenyomás érhető el; a kapcsolá- 
si pont 1.5 mm-nél van, a mechanika útja 
kellően hosszú, vagyis a taktilis tulajdon- 
ságok tökéletesek, bár a gombok nem ki- 
mondottan kemények. A strapabíróság- 
gal sem lesz gondunk; a Romer-G techno- 
lógia 70 millió leütésre hitelesített, míg 


egy átlagos, mechanikus megoldás 40- 
50 millióra. 

Az angol nyelvű, hagyományos kiosz- 
tású tasztatúráról lemaradtak a dedi- 
kált makrógombok, ami a G910 kivált- 
sága, ellenben az LGS szoftveren keresz- 
tül teljes programozhatóságot kapunk 
makrószolgáltatással, amihez több mint 


300, előre rögzített játékprofilt is felhasz- 


nálhatunk. A G810 egyik fontos tulajdon- 
sága az RGB háttérvilágítás, amely gom- 
bonként programozható tetszőleges szín- 
re, sőt, ezeket a beállításokat profilokba 

is elmenthetjük. Nékünk emellett nagyon 
tetszett a háromállású láb, illetve a dedi- 


Genius HS-S500V 


ENDSZERINT A MEGFIZETHE- 

R: KATEGÓRIÁBA TARTOZ- 
AK A GENIUS TERMÉKEI; 

IGAZI ÖSZVÉREK, AMELYEK A MIN- 
DENNAPOKBAN TESZIK A DOLGU- 
KAT, ÉS ÁRUK SEM VÁGJA FÖLDHÖZ 
AZ EGYSZERI FELHASZNÁLÓT. A HS- 
500V fejhallgató az alsó-közép kategó- 
riába tartozik, olyan hatezer forint körül 
van az ajánlott fogyasztói ára. Kétméteres 
a kábele, melynek végén USB- és analóg- 
csatlakozók is találhatók. Ezen van a hang- 
erőszabályzó is, amelyen egy spéci kap- 
csoló is helyet kapott. A füles érdekessége, 
hogy kétfokozatú vibrálást is bekapcsolha- 
tunk rajta, amely akkor jön elő, ha eléggé 
feltekerjük a hangerőt. Érdekes újítás, bár 
nekem már egy kicsit hangos volt a zene, 
így inkább lemondtam erről a funkcióról, 
de aki hangosan szereti élvezni a játékokat, 
annak érdekes lehet. A hangszórókat na- 
gyon vékony műbőrrel párnázták ki, a fej- 
pánt állítható, és viszonylag kényelmes. Ka- 
tegóriájához képest korrektül szól, játéknál 
teljesen rendben volt, de a filmeknél sem 
vallott szégyent. A mikrofon hangminősé- 
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gére sem tudunk rosszat mondani, Skype- 
olás közben nagyon tisztán szólt; tökélete- 
sen elég arra, hogy az Overwatch közben 
gyógyítóért óbégassunk. Windows 10 alatt 
azonnal életre kelt, semmiféle extra drivert 
nem igényelt, csatlakoztatás után azon- 

nal és hibátlanul szólt. A hangszórórész- 
be a nagyobb fülkagylók nehezen férnek 


kált multimédia-lejátszó gombsor, amely- 
hez egyszerűen és villámgyorsan használ- 
ható hangerőszabályzó henger is tartozik. 
Az Orion Spectrum G810 ném hagyott 
cserben minket sem hosszas gépelés, 
sem több órás játék során - tény, hogy 
pénzünkért első osztályú minőséget és 
szolgáltatásokat kapunk. Sajnos azon- 
ban éppen a Logitech másik terméke, a 
G810-nél sokkal többet nyújtó, csukló- 
támasszal felszerelt G910-es tasztatú- 


rája a legnagyobb ellenfél, amely hason- 


ló felépítés és számtalan plusz ellené- 
re is 10 ezer forinttal olcsóbb, így pedig 
igen nehéz a G810-et ajánlani. 


be, de ha egyszer behajtogattuk hallószer- 
veinket, akkor hosszú távon is kényelmes 
marad. Jobban örültem volna egy hosszú- 
kás, fülalakhoz igazodó megoldásnak, de ez 
sem akkora tragédia. A hazai forgalmazó 
(CompMarket) két év garanciát ad rá, de 
masszív darabnak néz ki, ennél jóval több 
időt ki fog bírni. 


INFO 


Gyártó: Logitech 
Ar: 59 990 Ft 
WebD: logitech.hu 


Specifikáció: 
OWERTY angol kiosztás; 
Romer-G mechanikus 
technológia; 

gombonként programoz- 
ható RGB háttérvilágítás; 
dedikált médiavezérlő 
gombok; 

makrózható; 

háromállású dönthetőség; 
gaming mód; 

113 darab, egyszerre 
lenyomható gomb; 
Logitech Gaming szoftver; 
4435x343x153 mm 


Pro: 

tökéletes taktilis tulaj- 
donságok, jó kiosztás, 
hasznos extrák, jó 
szoftver, RGB 


Kontra: 

hiányzik a csuklótámasz 
és a dedikált 
makrógombok, 
túlárazott 


INFO 


Gyártó: ComplMarket 
Hungary Zrt. 
Ar: 5500 Ft 
WeD: compmarket.hu 


Specifikáció: 
kétfokozatú vibráció; 
kétméteres USB-/jackkábel,; 
állítható fejpánt; 
nagyméretű, párnázott 


hangszórók; 
flexibilis mikrofon 


Pro: 
kedvező ár; strapabíró 
kialakítás; vibrálás 


Kontra: 
kicsi hangszórók 


ú 
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Lenovo ideacentre Y 700 


GAMER-PC-SZÉRIÁJA, HA 

NEM ÜLNE A TRÓNON EGY 
VÉRBELI ASZTALI GÉP VAGÁNY KÜL- 
SŐVEL ÉS KOMOLY BELSŐVEL, CSAK 
HOGY MEGMUTASSA, VAN MÉG HE- 
LYE A KLASSZIKUS PC-KNEK A JÁ- 
TÉKOSOK SZÍVÉBEN. Az Y sorozattal 
telibe találta a Lenovo a gamerpiacot: pi- 
ros-fekete, rejtett LED-ekkel feldobott kül- 
ső, játékosok igényeihez szabott periféri- 
ák és a gépházakon belül jól kiegyensúlyo- 
zott, fejlett hardverkomponensek jellemzik 
A siker nem is maradt el, és a notebookok 
után az desktop gépek világába is átvezet- 
te mindezt a Lenovo. A család legfrissebb 
tagja az Ideacentre Y700. 


fú EM IS LENNE TELJES A LENOVO 


Az Y700 PC dizájnja teljes mértékben kö- 
veti a notebookokban megismert forma- 
tervet. A kevlárhatású borítást egy óriá- 

si ,Y" jel töri meg elöl, amely a bekapcsolás 
pillanatában pirosan felizzik. A klasszikus, 
midi-ATX méretű, de a szokásosnál keske- 
nyebb, elegáns ház tervezésekor a Lenovo 
még olyan apróságokra is figyelt, hogy a 
felül elhelyezett előlapi USB-portok mind 
egy szálig piros színűek legyenek, így csak 
a feliratok árulkodnak arról, hogy me- 

lyik USB 2.0 és melyik USB 3.0 szabvá- 
nyú. A jelzésre szükség is van, mert nem 
csupán egy-két portot kapunk elöl, ha- 
nem rögtön négyet, sőt, még egy extra SD- 
kártyaolvasó is található a hangcsatlako- 
zók (mikrofon és fejhallgató) mellett. Csak 


nagyon ritkán kell majd a gép hátuljánál 
kotorásznunk, ha új perifériát szeretnénk 
csatlakoztatni gépünkhöz. 

Az előlap és a tető kellő méretű és számú 
szellőzőnyílást rejt, amit okosan elhelyezett 
ventilátorokkal ki is használtak a tervezők. 
Az ideális légáramlást egy szívómódú ven- 
tilátor nyitja elöl, majd a videokártya és a 
processzor csendes hűtéséről egy némán 
dolgozó, de nagy légszállítású propeller 
szívja el a meleget a gép hátulján. A ház 
aljába szerelt tápegység minőségi darab, a 
450 wattos teljesítményt szinte teljes egé- 
szében megkapjuk - erről a hatékonyság- 
ról tanúskodik a 80Plus Bronze minősítés 
is. Összességében rendezett, szellős gép az 
Y700, amelyben a hőmérséklet tartósan 
nagy terhelés alatt sem megy 60-65 Cel- 
sius-fok fölé, így biztosak lehetünk benne, 
hogy még a legádázabb virtuális összecsa- 
pásokat sem zavarja meg a gép zaja. 


Pedig nem egyszerű a feladata a hűtésnek, 
mert nem holmi gyenge, irodai igáslovat 
kell hidegen tartania. A központi egység 
szerepét egy Intel Core i5-6400 négyma- 
gos processzor kapta, amelyhez játékra is 
elegendő, 8 GB DDR4A RAM csatlakozik. 
Amennyiben ez idővel kevésnek bizonyulna, 
nem kell kétségbe esni: a H170-es alapla- 
pon négy DIMM-foglalatba helyezhetjük a 
RAM-modulokat. 

Miután az Ideacentre Y700 alapvetően já- 
tékosoknak készült, a kulcshardver a vide- 
okártya. A Lenovo nem bízta a véletlenre a 


játékok futtatását: egy GeForce GTX 970- 
es VGA gondoskodik arról, hogy gondol- 
kodás nélkül állíthassunk minden effektet 
maximálisra akár full HD, akár WOHD fel- 
bontás mellett, miközben a 30, de még in 
kább a 60 fps is garantált lesz. Természe- 
tesen megfelelő monitorral a G-Syncet is 
kihasználhatjuk, még tovább javítva a já- 
tékélményen. 

És ha már játszunk, nem a ,Loading" fel- 
iratot szeretnénk figyelni perceken keresz- 
tül, ezért az előre-telepített Windows 10 
Home operációs rendszer 120 GB-os Sam 
sung SSD-ről fut, ha pedig nagyobb fájlo- 
kat, telepítéseket is tárolnánk, a másod- 
lagos, 2 TB-os, 7200 rpm-es SSHD óriá- 
si tárhelyet kínál, miközben a sebesség is 
garantáltan jó lesz. Vezérlők tekintetében 


sincs okunk a panaszra, a gigabites LAN és 


a 7.1-es hangkimenet mellé Wi-Fi ac vezér- 
lő is került, így végtelenül egyszerűen fel- 
csatlakozhatunk bármilyen hálózatra. 

Az Ideacentre Y700 az asztalunkon is 
bizonyít, és teszi mindezt elegáns külső- 
vel, barátságosan csendben. A profi ösz- 
szeszerelés, a gondosan összeváloga- 


tott komponensek garantálják, hogy még 


évek múltán is megbízhatóan a kezünk 
alá dolgozzon PC-nk munka, játék vagy 
bármilyen más felhasználás során. A fej- 
lett platform mindezek mellett lehetővé 
teszi a későbbi fejlesztést is: legyen az 


akár még erősebb CPU, újabb generációs 


videokártya, még több RAM vagy éppen 
egy új adattároló. 


INFO 


Forglamazó: 
Lenovo Magyarország 
Ár: 

419 900 Ft 

Wep: 

lenovo.hu 


Specifikáció: 
Intel Core i5-6400 
CPU; 

Nvidia GeForce GTX 
970 4 GB; 

Lenovo H170 alaplap; 
8 GB RAM/120 GB 
SSD-2 TB SSHD; 
4xUSB 3.0, 6xXUSB 
2.0, HDMI, DP, DVI, 
SD; 

GbE LAN/Wi-Fi ac; 
Windows 10 Home 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


FSP Hexa" 400 W 


ártó: FSP 
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Jó tápegység nélkül nem lehet egy nyugodt per- 
cünk sem a számítógép előtt. Ma már nem csu- 
pán arra kell ügyelni, hogy minden létező védel- 
mi áramkört tartalmazzon a kiválasztott modell, 
de a zajszintre és a hatékonyságra is kiemel- 

ten oda kell figyelnünk. A csendes hűtésű, aktív 
PFC-áramkörrel szerelt HEXA- 80 százalékosnál 


jobb hatékonyságot garantál, így csupán minimá- 


lis teljesítmény megy veszendőbe. Ennek köszön- 
hetően már a 400 wattos tápegység is elegen- 
dő egy erősebb középkategóriás PC meghajtá- 
sához legfeljebb GeForce GTX 960 vagy Radeon 
R9 380X videokártyával. 


Samsung SSD 950 
Pro 256 GB 


ANANANOSSO 


FSOPRON 


Gyártó: Samsung 
Ar: 58 990 Ft 


A SATA6GG-n kapcsolódó SSD-k árai meredeken 
zuhannak, és fokozatosan átadják a terepet az 
M.2-es modelleknek. Ezek az új generációs, ap- 
ró nyáklapok immáron PCle 3.0 x4-en kapcso- 
lódnak, és az AHCI helyett NYMe adatkapcso- 
latot használnak, így áttörhető a 6 Gbit/s5-os ha- 
tár. A Samsung SSD 950 Pro alaposan túl is lép 
ezen, így olvasási sebességben eléri a 2.2 GB/s- 
ot, írásban pedig akár a 900 MB/s-ot. Ez óriá- 
si gyorsulás, miközben a fogyasztás nem nőtt, az 
MLC VNAND flashchipek strapabírása első osz- 
tályú, és az újabb alaplapoknál a kompatibilitás- 
sal sem lesz már gondunk. 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Gigabyte GeForce 
GTX 950 2 GB OC 


Ar: 643 800 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Gyártó: Gigabyte 


Nem ugráltunk örömünkben, amikor megjelent 
a GTX 950: a full HD-hez éppen elegendő kár- 
tya drágán került a boltokba. Szerencsére ez 
mára megváltozott, és találtunk a Gigabyte kí- 
nálatában olyan modellt, amely a gyári tuning 
és a csendes hűtés ellenére is 45 ezer forint 
alatt beszerezhető. Ezen az áron már érdemes 
odafigyelni a kártyára, amely sokkal jobb tel- 
jesítményt nyújt, mint a régebbi GTX 750 Ti 
vagy a még mindig túlárazott Radeon R7 370. 
Bátran nekivághatunk vele bármilyen új játék- 
nak akár full HD-ben is, legfeljebb a részletes- 
ségből kell leadnunk egy keveset. 


Alcatel One Touch Pixi 3 
35000 Ft 
alcatelonetouch.com 


: 1. Asus RT-AC88U 
110000 Ft 


1" Noctua NH-D15S Asus ProArt PA3299 
28100 Ft 431900 Ft 
noctua.at asus.hu 


asus.hu 


19 TIPP 


TIPP S 


57 Noctua NH-C14S 
25700 Ft 
noctua.at 


Samsung U32D9700 Asus ZenPad 8 
351500-Ft 54900 Ft 
samsung.hu asus.hu 


Netgear Nighthawk X4 R7500 
74000 Ft 
netgear.com 


7 TP-Link Touch P5 
49990 Ft 


7 Cooler Master Hyper 212X 
11400 Ft 


Philips BDM40O65UC 
208900 Ft 
philips.com 


Samsung Galaxy Tab E 9.6 
55000 Ft 
samsung.hu 


coolermaster.com tplink.com 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPSB8OF 


Alaplap 
ASRock B85M Pro3 


Memória 


8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 Kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 950 
2GBOC 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/BIu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


9 különösen ajánlott 


15400 Ft 


1800 Ft 


16300 Ft 


9800 Ft 


43800 Ft 


14100 Ft 


10600 Ft 


13000 Ft 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-4160 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 11 
Pro rev.2 


Alaplap 
Gigabyte 297P-D3 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 Kit 


Grafikus kártya 
Asus Strix Radeon R9 
380 2 GB DC20C 


SSD 
Samsung 850 Evo 250 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


31900 Ft 


3300Ft 


24300 Ft 


9800 Ft 


60400 Ft 


26200 Ft 


4000 Ft 


13300 Ft 


16500 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-6600K 


Processzorhűtő 
SCYTHE Mugen 4 


Alaplap 
Asus Z170 Pro Gaming 


Memória 
Corsair Vengeance DDRA- 
2400 16 GB Kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
N970G1 Gaming-4AGD 


SSD 
HyperX Savage 480 GB 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 
Corsair Builder 
CX600 v2 


INFO 


Gyártó: Intel 
Ár: 69 000 Ft 
WeD: intel.hu 


Specifikációk: 

Skylake-S; 
LGA1151-kompatibilitás; 

4 CPU-mag; 

35/39 GHz alap/turbo boost 
órajel; 

szabad szorzóáramkör; 

Intel HD Graphics 530 iGPU; 
2xDDR3L-1600/DDRA-2133 
RAM-vezérlő; 

16 PCle 3.0 vonal; 

91 W TDP 


Pro: négy CPU-mag, turbo 
boost 2.0, fejlett platform, 
iGPU 


Kontra: nincs Hyper- 
Threading, lehetne olcsóbb 
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69000 Ft 


15000 Ft 


45800 Ft 


21400 Ft 


98900 Ft 


44600 Ft 


32000 Ft 


18800 Ft 


21300 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 
LGA1150/1151 


Intel Core i7-6700K (LGA1151) 
Intel Core i5-6600K (LGA1151) 
Intel Core i5-4690 (LGA1150) 


104900 Ft 
69000 Ft 
64700 Ft 
46700 Ft 
31900 Ft 
15400 Ft 


Intel Core i3-6320 (LGA1151) 
Intel Core i3-4160 (LGA1150) 
Intel Pentium G3260 (LGA1150) 
AMD 

AM3t 

AMD FX-8370E 

AMD FX-8300 


49000 Ft 
37900 Ft 
36800 Ft 
20300 Ft 


AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 
FM2t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGA1150/1151 


Asus Sabertooth 797 Mark 2/ 
USB 3.1 


Gigabyte Z170X Gaming 3 
Gigabyte B85M-D3H 

AMD AM3t4 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 R5 
ASRock 970M Pro3 

AMD FM2t 

Asus A88X-Pro 

ASRock Fatallty FU2A88X- Killer 
Gigabyte F2A88XM-D3H 


31700 Ft 
27200 Ft 
21000 Ft 
11400 Ft 


62300 Ft 
41800 Ft 
18100 Ft 


50000 Ft 
30600 Ft 
18800 Ft 


36000 Ft 
27800 Ft 
22400 Ft 


APÁD, ANYÁD SZINTET LÉPJEN! 


Z IDEI BUDAPESTI PLAYIT 

ALKALMÁVAL TÖRTÉNT 

MEG VELEM AZ ALÁBBI 
ESET. Nem számítottam rá, de utó- 
lag nagyon örülök, hogy fültanúja vol- 
tam egy anyuka és gamer gyerme- 
ke párbeszédének. A kilométeres 
sorbán állva, arra várva, hogy meg- 
nyíljanak az expó kapui, egyszer csak 
megütötte a fülem, hogy valaki a há- 
tam mögött youtuberek nevét sorol- 
ja fel. Mindezt teljes átéléssel, fejben 
jól összeállított napirend formájában, 
hogy mikor kihez szeretne odamenni 
autogramot kérni, mikor melyik vide- 
ósnak lesz valamelyik színpadon elő- 
adása. Őszintén megvallom, jó is volt 
emlékeztetőnek, hogy hangosan fel- 
mondta saját terveimet. Amikor mo- 
solyogva hátrafordultam, hogy meg- 
köszönjem a felvilágosítást a nap ese- 
ményeiről, egy tizenéves testvérpárt 
láttam magam mögött, és egy telje- 
sen kétségbeesett anyukát. Csak egy 
pillantást kellett vetnem a hölgy ar- 
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cára; lerítt róla, hogy nem érti, miről van szó, 
mit kántál a gyerek láthatóan teljes extázis- 
sal. Hogy vajon el kellene most kezdenie ezen 
aggódni? Óvatosan meg is kérdezte az előtte 
álló fiúkat: ,Ezek most emberek, vagy micso- 
dák?" Majd mikor észrevette, hogy őket né- 
zem, nekem címezve folytatta: , Halvány fo- 
galmam sincs, miről beszélnek." Szerencsére 
a nagyobbik fiú vette a lapot, és nekiállt felvi- 
lágosítani anyukát, de ahogy sejtettem, a be- 
jutásig a kép nem sokat tisztult. 

Ezt a jelenetet látva felmerült bennem pár 
kérdés. Először is, vajon a szülők hány száza- 
lékának van egyáltalán elképzelése arról, mit 
jelent az, hogy videojáték? Vagy a YouTube. 
Vagy a streamelés. Biztos vagyok benne, hogy 
rengeteg olyan gamercsaláddal találkozhat- 
tam volna az országszerte több ponton meg- 
rendezett PlayIT-eken, amelyekben jellemzően 
a szülő vezette be és/vagy támogatta gyerme- 
ke első virtuális lépéseit. De mi a helyzet azok- 
kal, akik nem tagjai a gamertársadalomnak? 
Ők mit gondolhatnak a gyermekek játékhasz- 
nálatáról? Hogy érezhetik magukat egy ilyen 
nagy gamerexpón? 


Bizton állíthatjuk, hogy vannak gamer szülők, 
de ennél is biztosabban állíthatjuk, hogy van- 
nak felnőtt gamerek. Sajnos habár kutatók, 
videojáték-fejlesztők, újságírók és játékosok 
próbálnak rámutatni arra, hogy a videojáté- 
kok ma már nemtől és kortól függetlenül ked- 
veltek, máig tartja magát a közvélekedés, 
mely szerint csak pattanásos képű tizenéves 
kamaszfiúk alkotják a gamerközösséget. Rá- 
adásul úgy tűnik, ez nem országfüggő jelen- 
ség, hanem globális probléma. 

agyarországon még nem találkoztam olyan 
éves jelentéssel, amely a játékipar és a játé- 
kospopuláció összetételét vizsgálná, de Ame- 
rikában (hol máshol?) készült egy riport az 
adott év játékeladási listáiról. Ráadásul több 
tízezer játékos megkérdezésével általános de- 
mográfiai képet alakítottak ki arról, kik a já- 
tékosok, és hogyan, mivel játszottak ab- 

ban az évben. Az Entertainment Software 
Association (ESA) munkájáról van szó: leg- 
frissebb anyaguk a 2015-ös évet festi le (min- 
dig év elején jelentetik meg az előző esztendő 
adatait). Még egyszer hangsúlyozom: ez ame- 


kenzmmmmmennmanzemnzzorot 


!F Gyerünk, Magdi, egy-fonákot! 


rikai minta, az adatok pedig a játék- 
ipar által finanszírozott felmérésekből 
származnak, de érdemes lehet elgon- 
dolkozni, vajon Magyarországon milye- 
nek lennének az eredmények. Egy ér- 
dekes adat, hogy nagyjából a játéko- 
sok egynegyede (2696) 18 éven aluli, 
míg 30 százalékuk fiatal felnőtt, 17 
százalékuk 36-49 év közötti, és - itt 
jön a fun faktor - 27 százalékuk, vagy- 
is hajszálnyival több, mint amennyi ka- 
masz játszik, 50 évnél idősebb. Vagy- 
is sikerült pusztán demográfiai ada- 
tokkal megingatni a sztereotípiát, 
hogy csak gyerekek játszanak. Ugyan- 
csak érdekes adat, hogy a játékosok 
nemi eloszlása is majdnem megegye- 
ző (4499 nő, 5696 férfi), ami szintén el- 
lentmond az általános elképzelésnek, 
hogy csak fiúk játszanak. Ha ezt még 
megerősítjük a friss hírrel, miszerint a 


játékkonzol-használók 70 százaléka nő, 


"Apa már megint fejest ugrott a lávába ZA! És 


et ANYA 


tényleg megkérdőjeleződik a séma. 
Hogy a száraz adatokat egy másik sa- 
ját élménnyel színesítsem, kanyarod- 
junk vissza a PlayIT-hez. A délutá- 

ni programok során sikerült egy nagy- 
mama - ismétlem, nagymama - mellé 
ülnöm a nagyszínpadnál. Képzeljünk 
el egy hetven év körüli, elegánsan fel- 
öltözött nénit (ősz haja rendezett fri- 
zurában), aki kerek-perec közli az 
unokáival, hogy ő bizony nem megy 
kinectezni, mert érdekli a cosplay- 
verseny. Mit ne mondjak, pislogtam 
egy kicsit, hogy megbizonyosodjak ró- 
la: a jelenet nem látomás. Más kérdés, 
hogy úgy tűnik, ezen a PlayIT-en több- 
ször is sikerült nagyon jó helyre kerül- 
nöm, vagy csak túl sokat figyelek má- 
sokra (valószínűleg szakmai ártalom, 
nézzétek el, pszichológus vagyok). 


Továbbra is az ESA adatait segítségül 
hívva, egy másik komoly kérdésre hív- 
nám fel a figyelmet. A 2015-ös riport- 
ban a felmérés készítőit az is érdekel- 
te, kivel játszanak a gamerek. Az ered- 
mények alapján a játékosok több mint 
fele valaki mással együtt játszik, szem- 
ben a sztereotipikus vélekedéssel: a já- 
ték egy magányos tevékenység. A leg- 
többen a barátaikkal (4296) játszanak, 
de sokan családtagjaikkal (ebből 1696 
a szülőkkel) vagy párjukkal (1599). 
Azon kívül, hogy a szülők a játékba 

is bekapcsolódhatnak, más módon is 
hathatnak egy kezdő játékos életé- 

re. Az ESRB vagy az európai PEGI 


értékelőrendszer, amelyek az egyes vi- 
deojátékokat korhatár szerint sorol- 
ják be, támpontot adhatnak egy olyan 
szülőnek, aki maga nem játszik, de se- 
gíteni szeretne gyermekének a játék- 
választásban. Azonban gyakran az a 
helyzet, hogy a gyerek vagy kamasz 
sokkal jobban ért a technológiához és 
a játékokhoz, mint a szülő, és ez renge- 
teg konfliktust eredményezhet. 
Bármilyen témával, nem csak video- 
játékokkal kapcsolatban elmondható, 
hogy ha valamihez nem értünk, nem is- 
merjük, könnyebben vesszük alapul a 
nagy többség véleményét, az általá- 
nosan elfogadott normákat, elképze- 
léseket egy adott témáról. Ha például 
egy szülő, aki nem ért a játékokhoz, de 
azt látja, hogy gyermeke hétvégére el- 
tűnik a szobájában, nem fogja érteni, 
mi történik: hogy éppen akkor ér rá a 
csapata, és meg kell lépnie a követke- 
ző ranket. Kívülről ez hogy néz ki? Ki- 
abálunk, vitatkozunk egymással, vagy 
stratégiát gyártunk teamspeaken, ne- 
tán mérgesen arrébb dobjuk a kontrol- 
lert a kanapén, amikor egy meccset az 
utolsó pillanatban elbukunk. 

Sajnos nem sok olyan kutatás léte- 
zik, amely azt vizsgálta volna, hogyan 
viszonyulnak egymáshoz a szülők és 
gamer gyermekeik videojátékokról al- 
kotott elképzelései. Az eddigi, főként 
interjús módszerekkel dolgozó kutatá- 
sok csak annyit tudtak feltárni, hogy a 
médiahasználattal kapcsolatban (álta- 
lában és speciálisan a videojátékokra 
vonatkozóan is) a következő szülői stí- 
lusok léteznek: (1) a kontrolláló: a szü- 


lő a játékidő mennyiségét és minősé- 
gét szabályozza; (2) az aktív, magya- 
rázó: a szülő nem játszik (tehát ilyen 
szempontból passzív megfigyelőnek 

is nevezhetjük), de mégis ott van mel- 
lettünk, és ha szükség van rá, egy-egy 
dolgot elmagyaráz, kritikával illet; va- 
lamint (3) az együtt játszó: a magya- 
rázó továbbfejlesztett változata, mivel 
nem pusztán segítséget nyújt a játé- 
kos számára, de együtt is játszik vele, 
ami hatalmas élményt jelenthet mind 
a gyerek, mind a szülő számára. Ezek 
a kutatások azonban a különböző szü- 
lői stílusok arányáról nem írnak, illet- 
ve a videojátékokkal kapcsolatos szülői 
attitűdöket is csak felszínesen érintik, 
pedig nagyon lényegesek. Fontos len- 
ne "átfogó és MEGOHÍZHBKÓ képet kapni a 
módjáról, akik nem mindig értik, mi- 
ért fontos számunkra egy meccs, vagy 
miért dobtuk félre a kontrollert. És já- 
tékosként néhány tipp is jól jönne, ho- 
gyan tudnánk változtatni szüleink, nem 
játékos barátaink, ismerőseink vélemé- 
nyén, hogy a játékokra ne az általános, 
negatív szemlélettel tekintsenek. 

Ez év szeptemberében tervezünk el- 
indítani egy ilyen témájú kutatást az 
ELTE Pszichológiai Intézetében, a 
gamerek és szüleik videojátékokkal 
kapcsolatos véleményével a fókusz- 
ban. A kérdőív kitöltéséhez valószínű- 
leg a ti segítségeteket is kérjük majd, 
az eredményekről pedig természete- 
sen a GameStarban is szeretnénk be- 
számolni. 
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5 INTERJŰ A PAMKUTYÁVAL 


A FEST ésa GameStar bemutatja 


MOZDULJ 
"AIGAMER 


Interjű a Pamkutyával 


SOKKAL JOBBAN ÉLVEZEM, HA A 
MOZGÁS ÖSSZE VAN KÖTVE A JÁTÉKKAL?" 


IDÉN MÉG TÖBB HELYEN, MÉG 
TÖBB EMBERNEK HOZZA EL A 
MOZGÁS ÖRÖMÉT A CHIO MOZ- 
DULJ GAMER MOZGALOM, 

ÍGY NEM CSODA, HOGY EGY- 

RE NAGYOBB FIGYELMET KAP A 
GAMESTAR ÉS A PLAYIT KÖZÖS 
AKCIÓJA. A debreceni PlayIT-re ki- 
települt Chio Mozdulj Gamer területén 
például már a Pamkutya - Béla és Pis- 
ta - is vállalta, hogy laser tagben mé- 
rik össze erejüket egymással és persze 
más játékosokkal csapatba verődve. 
Egy órányi kőkemény harc után nem 
akartuk beszélgetéssel kínozni őket, de 
később sikerült velük összehozni egy 
interjút, hiszen kíváncsiak voltunk arra, 
hogy milyen játékosok, milyen sporto- 
lók, és új klipjükről is beszélgettünk ve- 
lük egy kicsit. 


GameStar: Új paródiátok elég nép- 
szerű, még Majka is azt mond- 

ta, hogy ez nagyon jó volt, srácok. 
Kaptatok már korábban is vissza- 
jelzést az eredeti zene előadójától? 
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Béla: Igen, pont Majkától. Nem köz- 
vetlenül, mert személyesen még sosem 
beszéltünk vele, de visszajutott hoz- 
zánk, hogy például Belehalok paródián- 
kat annak idején szerette nagyon. Úgy- 
hogy valószínűleg azóta bír minket, 
ezért is volt a szokásosnál könnyebb 
elintézni ezt a paródiát. 

Pista: Szerencsére egyébként most 
már annyira nézettek a videóink, hogy 
a magyar előadók általában reagálnak 
a Facebookon. Halott Pénz is, Wellhello 
is megosztotta már paródiákat, szóval 
jó a viszony. 

Béla: Annyira biztos nem utálták. 


GS: El tudjátok képzelni, hogy egy- 
szer az eredeti előadókkal közösen 
csináljatok egy paródiát? 

Béla: Hát, ki tudja? Lehetséges még 
ez is, igen. 


GS: Van már tervetek a következő- 
re? Amikor kész van egy paródia, 
utána mennyi pihenőidőt adtok ma- 
gatoknak? 


Pista: Régebben úgy volt, hogy miu- 
tán kiadtuk a paródiát, kellett gyakor- 
latilag egy hónap, hogy kicsit feldol- 
gozzuk, és kipihenjük magunkat, utána 
nagyon lassan kezdtünk bele a követ- 
kezőbe. Emiatt igen ritkán adtunk ki 
paródiákat; most próbálunk arra fóku- 
szálni, hogy amikor kijön egy klip, már 
másnap a következőn kezdjünk dolgoz- 
ni, hogy valamivel gyakrabban jelenje- 
nek meg videók. 

Béla: Már megvan a terv a következő- 
re, és készülünk is rá. 


GS: Lehet ezt tervezetten csinálni? 
Összehívtok egy meetinget házon 
belül, hogy üljünk le, és gondolkod- 
junk azon, mi lesz a következő lé- 
pés, vagy csak egyszerűen jön egy 
ihlet? 

Béla: Az alapötlet ihletes. Hallgat- 
juk az eredeti zenét, nézzük a klip- 
jét, aztán valahonnan remélhetőleg 
beugrik egy ötlet, ami illene ahhoz 

a számhoz, és vicces is lenne. Utá- 
na összehívjuk kétszemélyes mee- 


tingünket, és megpróbáljuk kitalál- 

ni, hogy tényleg jó ötlet-e, mit lehet- 
ne még beletenni, ha túl egyszerű a 

felvetés, akkor kicsit próbálunk raj- 

ta csavarni. És akkor szép lassan el- 
kezd kialakulni. 


GS: Gondolom, ezután jön a techni- 
kai tervezés, a segítségkérés. Azt 
is elkezditek átgondolni az elején, 
hogy kit hívtok fel? Ez egy projekt- 
tervezés szintű munka? 

Béla: Mondhatjuk úgy, de nagyrészt 
fejben történik. Nem írjuk le, a fejünk- 
ben van, hogy ki miben tud segíteni. 
Pista: Már a szöveget is úgy írjuk, 
hogy tudjuk, képileg mit tudunk meg- 
csinálni. Ha például kell egy drón, ak- 
kor Sanyi barátunknak szólunk, szóval 
már úgy találjuk ki az alapötletet, hogy 
megvalósítható legyen. 

Béla: Ha meg már tényleg nem meg- 
valósítható (mint például a Rakpart 
paródia), akkor kitaláljuk, hogy utó- 
munkában meg speciális effektekkel 
mit tudunk létrehozni mégis. 


GS: Wellhello paródiátok kifejezet- 
ten a gamereket vette célba. Akkor 
hogyan döntöttétek el, miképpen 
nyúltok hozzá a gamertémához? Ti 
magatok mennyire tartjátok maga- 
tokat gamernek? 

Béla: Egyszerre nyúltunk óvatosan a té- 
mához és akartunk egy kicsit mégis bele- 
menni keményebben is. Nagyon nehezen 
hoztuk össze, de úgy néz ki, sikerült, mert 
aki nagy gamer, az is úgy érezte, hogy 
nem bántó a zene, de aki úgy véli, egye- 
sek túlzásba viszik a számítógépezést, az 
is megtalálta a szövegben, amit ő gondol. 
Úgy hisszük, ez nagyon jól sikerült. 


GS: És a visszajelzések is ezt mu- 
tatták? 

Béla: Nagyon jók a visszajelzések, 
igen, abszolút. 


GS: Mit gondoltok egyébként arról, 
ha valaki nagyon sokat gépezik, de 


azért, mert e-sportoló akar lenni, 
vagy versenyszerűen szeretne ját- 
szani. Hogy látjátok, lehet különb- 
séget tenni játékfüggő és tudato- 
san sokat játszó gamer között? 
Béla: A versenysportokról - hogy 
e-sport vagy hagyományos értelemben 
vett testmozgás, az mindegy - alapból 
nem túl jó a véleményem. Egy sport 
addig jó, amíg szórakozás marad, utá- 
na viszont már - értem én, hogy le- 
hetnek eredmények, de - káros az em- 
ber életére. 


GS: Ha csak szórakozás a sport, ak- 
kor szerinted jó dolog, hogy a Chio 
Mozdulj Gamer pont a szórakozás 
részét fogja meg az egésznek? 
Béla: Abszolút, ezért álltunk mi is mel- 
lé, ezért szálltunk be ebbe a dologba, 
mert nekünk is tetszik az alapötlet. 
Pista: Igen, Debrecenben is az volt jó 
a lézerharcban, hogy nem volt versen- 


gés, csak egy óráig jól éreztük magun- 
kat. Szóval nem versenysportnak tűnt, 
és ezt mi támogatjuk. 


GS: És ti hogyan mozdultok meg? 
Akár sportról, akár szabadidős te- 
vékenységről van szó, ha éppen 
nem Pamkutyaként dolgoztok, ak- 
kor mit szerettek csinálni igazán? 
Béla: Azokat a sportokat kedvelem, 
amelyek egyszerre játékok is. Futni 
nem szeretek, mert rettenetesen unal- 
mas, és csak arra figyelek, hogy milyen 
fáradt vagyok. Ha viszont össze van 
kötve egy játékkal, sokkal jobban élve- 
zem. Sguasholni szeretek talán a leg- 
jobban, zseniális sport. 

Pista: Azt én is szeretem. Foci is bár- 
mikor jöhet, épp a játékossága miatt, 
de a nem tipikus sportok közül például 
a hegymászás (nem a Mount Everest- 
re kell gondolni) mozgat meg; nagyon 
szeretek szép, magas hegyeken túráz- 


gatni. Ha elutazom, mindenképpen be- 
leillesztek a programba egy napot, 
amikor csak sétálgatok a hegyekben. 


GS: Amikor játszotok - gondolom, 
azért játszotok időnként -, akkor 
milyen címek jöhetnek szóba? Ko- 
molyabb játék is meg tud mozgat- 
ni titeket, vagy csak a móka a fon- 
tos? 

Béla: A Rocket League-re nagyon rá- 
függtünk mind a ketten. Régen mélyed- 
tem már bele valamilyen single player 
vagy történetorientált címbe, mostaná- 
ban inkább csak bizonyos időszakokra 
köt le egy-egy játék. A Rocket League 
előtt a Hearthstone-nal játszottam, va- 
lamint a Kerbal Space-szel, abban na- 
gyon profi vagyok. 

Pista: Mostanában nagyobb játékok- 
kal nem játszom, régen nagyon sokat 
warcraftoztam. Még nem is a WoW- 
val, hanem inkább a Warcraft 3-mal. 
Vártam a filmet is nagyon. 


GS: Hogy látjátok, a gamerek tény- 
leg mozgásszegény életmódot foly- 
tatnak? Nektek mi a tapasztala- 
totok? 

Béla: Egyelőre mozgásszegény, de 
ahogy a VR-cuccok fejlődését elnézzük, 
ki tudja, lehet, hogy ez lesz hamarosan 
a legtöbb mozgást igénylő szórakozás. 


GS: Lehet, hogy megismétlődhet az 
a forradalom, ami a Wii, a Kinect és 
a Move korában lezajlott? 

Béla: Szerintem igen. A HTC Vive-ot ki 
tudtuk próbálni a PlayIT-en, és én ab- 
ban tényleg nagy lehetőséget látok így, 
hogy a kezedben is van két érzékelő. 
Pista: Nekem van itthon Kinectem, 

de nem lehet összehasonlítani a HTC 
Vive-ot és a Kinectet. Annyival jobb ez- 
zel a sisakkal a játékélmény, hogy sze- 
rintem ez forradalmasítani fog min- 
dent. Nem most, több éven belül, de 
biztos, hogy széles körben elterjed. Na- 
gyon kíváncsian várom, elég izgalmas- 
nak tűnik a helyzet. wz 
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5 PROGRAMOZZ, ÉS TIÉD A JÖVŐ 


Állásajánlat 


PROGRAMOZZ, ÉS TIÉD A JÖVŐ 


ESTVÉRLAPUNK, A PC 
; WORLD ALIG EGY ÉVE IN- 

DÍTOTTA EL HELLOWORLD 
NEVŰ MOZGALMÁT A MODERN 
INFORMATIKAI OKTATÁS FEJ- 
LESZTÉSÉÉRT, NÉPSZERŰSÍ- 
TÉSÉÉRT. Eddig két telt házas in- 
formatikai tábor, egy több ezer főt 
elérő robotverseny és egy ezer gyer- 
meket megmozgató Unplugged elő- 
adássorozat bizonyította, hogy ha- 
talmas az érdeklődés a modern in- 
formatikai oktatás iránt. És nem 
a levegőbe beszélünk: a Bell Rese- 
arch legutóbbi tanulmánya szerint 
2015-ben 22 ezer informatikus vég- 
zettségű dolgozót tudtak volna fel- 
venni a cégek Magyarországon, ha 
nem lenne munkaerőhiány ezen a pi- 
acon. Ez a szám folyamatosan emel- 
kedik, mivel a modern technika egyre 
több IT-szakembert kíván, de az ok- 
tatás egyelőre nem követi az igénye- 
ket (jól mutatja ezt, hogy a szakirá- 
nyú felsőoktatásba egyre keveseb- 
ben jelentkeznek). És akkor jöjjön egy 
még durvább adat: Európában jelen- 
leg kb. 700 ezer fős hiány van szoft- 
verfejlesztőkből, ami 2020-ra egy 
uniós kutatás alapján 900 ezer fősre 
nő. Ennek fényében talán nem meg- 
lepő, ha azt mondjuk: nagyon megéri 
programozást tanulni. Igyekszünk 
majd néha olyan cégeket is bemu- 
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tatni, amelyek tárt karokkal vár- 

ják a szakembereket, ezzel segítve a 
motivációt a tanuláshoz vagy akár 
az álláskeresést. Számunkra egyéb- 
ként külön érdekes a BaseWalk ne- 
vű magyar cég, egyrészt azért, mert 
Taskfit PRO néven futó projektjük az 
emberi multitasking problémakör- 
re kínál hatékony megoldást (tehát 
mind a tanulás, mind a munka köny- 
nyebb lehet vele), másrészt azért, 
mert a vállalat ügyvezetője, Kurucz 
Attila történetesen nagy gamer, így 
könnyű volt vele szót értenünk. 


GameStar: Őszintén örültünk, hogy 
cégvezetőként is nyíltan beszélsz 
arról, hogy gamer vagy. 

Kurucz Attila: Igen, már a C64-es 
korszak megfogott. Persze nemcsak a 
játék része, hanem a szakmai oldala is. 
A PC-korszak hajnalán egy ideig a ma- 
gam , szórakoztatásán" túl másoknak 
is raktam össze gépeket az egyetem 
(Miskolci Egyetem, mérnök informati- 
kus szak - a szerk.) mellett kiegészítő 
pénzkeresetként, valamint hálózatokat 
építettem. Igen, LAN-partikra is. Azok 
a Soundblaster vs. Gravis Ultrasound, 
majd TNT vs. Voodoos idők... 


GS: Maradt a PC a szerelem, vagy 
jöttek a konzolok is? 

KA: 2003-tól egy ideig Párizsban él- 
tem a munkám miatt, a jó borok mel- 
lett aztán itt ismerkedtem meg a kon- 
zolőrülettel is (beszippantott a kis kon- 
zolos boltok hangulata), és 2004-ben 
vettem egy Xboxot a Halo miatt. Az- 
tán a PGR, meg persze a Forza és ké- 
sőbb az Xbox 360 sem maradha- 

tott ki. Kettő is volt a családban a 

két fiamnak, hogy coopban és multi- 
ban is játszhassunk; az osztott képer- 
nyőt sosem tudtam megszeretni. Per- 
sze én minden ilyen beruházást meg 
tudok indokolni, így azt sem volt ne- 
héz, hogy jött a PS3 a Heavy Rain, az 
Uncharted és a The Last of Us kedvé- 


ért. Egyre nagyobb volt a nyomás, és 
a pszichológus azt mondta, nincs más 
megoldás. Persze egy gamer-PC 1994 
óta mindig van otthon, ezen 14 éves 
Dávid fiam nyomja főleg a CS:G0-t 

és a Hearthstonett, illetve a kilenc- 
éves Kristóf sokat minecraftozik a sa- 
ját laptopján (amit eredetileg Scratch- 
tanuláshoz kapott). Léna lányunk most 
lesz kétéves, gamer ízlésével kapcso- 
latban nem tudok nyilatkozni, de lehet, 
hogy jól jön majd a multis sniper- vagy 
shotguntapasztalatom, ha 18 lesz. 


GS: Azt gondolná az ember, hogy 
egy gamer csak és kizárólag játék- 
fejlesztő lehet, ha programozással 
foglalkozik. Ugyanakkor a te példád 
jól mutatja, hogy egy szenvedélyes 
játékos akár ügyvezetővé is válhat. 
Te hogy találtad meg ezt az utat? 
KA: A videojáték-ipar fejlődése és új- 
donságai mindig is fontos szerepet töl- 
töttek be az életemben; ez egyrészt tu- 
datos, mert nagyon sok innováció itt je- 
lenik meg először, másrészt egy olyan 
hobbi, amelyből nem lehet kinőni, ma- 
ximum a játékra fordítható idő csökken 
az ember szakmai és családi életének 
kiteljesedésével. Ráadásul jó ideje terjed 
az üzleti életben is a gamification, szó- 
val nem árt képben lenni. 


GS: Tudjuk, hogy Magyarorszá- 
gon komoly szakemberhiány van. A 
BaseWalk egy nagyon érdekes pro- 
jekten dolgozik, amihez nyilván ko- 
moly munkaerő kell. Kiket is keres- 
tek éppen? 

KA: Cégünk Budapesten és Miskolcon 
is rendelkezik irodával. A Taskfit ne- 
vű hatékonyságfejlesztő szoftver, amit 
a BaseWalk fejleszt, olyan iramban ké- 
szül, hogy folyamatosan keressük a fej- 
lesztő munkatársakat. A szakemberhi- 
ányt természetesen mi is látjuk, ezért 
is indítottuk be a közelmúltban saját 
utánpótlás-nevelő programunkat. A 
Miskolc.IT néven futó kezdeményezés 
a Miskolci Egyetem informatikus hall- 
gatóinak kínál kidolgozott gyakorlati 
lehetőséget, ami komoly versenyelőnyt 
jelent számukra az álláspiacon. A leg- 
tehetségesebbeket természetesen szí- 
vesen üdvözöljük majd munkatársa- 
ink között a későbbiek során, de akár 
nemzetközi cégeknek is bedolgozhat- 
nak távolról a Taskfit használatával. 


GS: Mit gondolsz, mit érdemes ma 
tanulnia egy fiatalnak, ha a jövőben 
biztos megélhetést akar? 


KA: Ha valakiben megvan a fogé- 
konyság a programozásra, akkor min- 
denképpen azt javaslom, hogy ne saj- 
nálja az időt és az energiát, tanuljon. 
A megbízható C-t---tudás például na- 
gyon jó és mély alap tud lenni bármi- 
hez. Olyan ez, mint a nyelvek: ha meg- 
tanulsz egy komplexebbet, és beivód- 
nak az alapok, a többi már rutinból 
megy majd. Maga a Taskfit is egy 
olyan eszköz, amelyet a fejlődés és 

a tanulás szolgálatába lehet állítani. 
Használatával például bárki bárhon- 
nan bármikor tud majd dolgozni. Erős 
géped van? Miért ne tanulhatnál meg 
egy jó nyelvet és használnád munkára 
is? Már napi pár órával rengeteget le- 
het fejlődni (és keresni). Ez is egyfajta 
sharing economy. 


GS: Mit lehet tudni jelen pillanat- 
ban azokról a projektekről, ame- 
lyekhez csapatot építesz? 

KA: A BaseWalk elsődleges priori- 
tású terméke a korábban már emlí- 
tett Taskfit, azaz egy olyan hatékony- 
ságnövelő és feladat-végrehajtást 
segítő eszköz, amely a mindenna- 

pi munkavégzést támogatja szin- 

te minden platformon (pl. Windows, 
Android, OS X és 105). A szoftver fel- 
hő, big data és machine learning ala- 
pokon nyugszik. És hogy ez pontosan 
mit is jelent a gyakorlatban? Előfor- 
dult már, hogy egyszerre több felada- 


ton dolgoztál, és emiatt. dokumen- 
tumok, fájlok, weblapok és alkalma- 
zások tömegét kellett kezelned? Tele 
a desktopod, és azon töprengsz, ép- 
pen mit zárj be, vagy mit hagyj nyit- 
va, és egyébként hová lettek a tegna- 
pi feladathoz talált fájlok, weblapok, 
e-mailek, chatek, vagy akár hogy kit 
hívtál telefonon? A Taskfit haszná- 
latával bármikor, bármelyik eszközö- 
dön ,egy klikkre" lehetsz félbehagyott 
feladataidtól anélkül, hogy valamiről 
megfeledkeznél vagy elveszne. Ráadá- 
sul mindezt gyakorlatilag plusz idő- 
befektetés és adminisztráció nélkül. 
Megteremtettünk egy sajátos task 
cloud megközelítést, de ha ebbe most 
belekezdenénk, akkor az egy nagyon 
hosszú beszélgetés lenne. 


GS: Ha valaki úgy érzi, hogy szeret- 
né kipróbálni magát ezen a terüle- 
ten, mit kell tennie? Hogyan tud je- 
lentkezni hozzátok? 

KA: Mivel dinamikus, állandóan válto- 
zó környezetben dolgozunk, folyamato- 
san gyűjtjük a jelentkezéseket. Cégünk- 
ről további részleteket a basewalk.com 
és a miskolc.it honlapokon találhat- 
tok, illetve az azonos nevű Facebook- 
oldalakat is érdemes figyelemmel kí- 
sérnetek. A jelentkezéseket pedig a 
hellorcobasewalk.com (fejlesztőnek), il- 
letve a helloccomiskolc.it (gyakornokok- 
nak) e-mail-címekre várjuk. 
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MODOK A ZSEBEDBEN 


ÚGY AZOTA "DOBBS hé 


Sokkal könnyebben tájékozódnak majd a i 
felhasználók, ha megjelöljük a fontos felületeket 


mecrz 


MUTASD, MIT ALKOTTÁL! 


A VALAKI BELEKEZD EGY 

GRANDIÓZUS PROJEKT- 

BE, ÉS HETEK, SOKSZOR 
HÓNAPOK KEMÉNY MUNKÁJÁ- 
VAL LÉTREHOZ VALAMI MARA- 
DANDÓT, AZT RITKÁN AKARJA 
MEGTARTANI MAGÁNAK. Hason- 
ló a helyzet a Minecrafton belül is: nem 
kevés energia befektetésével - krea- 
tív mód használatával - meglepő al- 
kotásokat varázsolhatunk képernyő- 
re, amennyiben szabadidőnk jelentős 
részét a kockavilágban töltjük. Ha pe- 
dig úgy gondoljuk, hogy művünk meg- 
érett arra, hogy mások elé tárjuk, ideje 
megosztanunk a Minecraft közösségé- 
vel. Szerencsére ma már rengeteg le- 
hetőség van arra, hogy elkészített fe- 
lületünket a többi játékos számára is 
elérhető formátumban a világhálóra 
juttassuk. Hogy egy kicsit segítsünk, 
cikkünkben összegyűjtöttük a megosz- 
tás előkészületi lépéseit, valamint né- 
hány opciót is bemutatunk, amelyekkel 
akár a platformok közötti transzportá- 
lást is megvalósíthatjuk. 
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SZÜKSÉGES ELŐKÉSZÜLETEK 
A legfontosabb, hogy a megosztás 
előtt tisztában legyünk azzal: a beje- 
lentkező felhasználók az általunk meg- 
alkotott világgal tökéletesen megegye- 
ző tájon találják majd magukat. Vagy- 
is vegyük figyelembe, hogy pontosan 
azon a helyen jelennek meg, ahol mi az 
utolsó kilépésünkkor elhagytuk a fe- 
lületet. Éppen ezért minden esetben 
ügyeljünk arra, hogy a kilépés előtt ka- 
rakterünk a megfelelő helyen tartóz- 
kodjon a játékban, és lehetőleg a kreált 
környezetben arra a pontra irányítsa 
tekintetét, amelyet a látogatók számá- 
ra szeretnénk bemutatni. Kilépés előtt 
még érdemes kiürítenünk felszerelé- 
sünket, valamint törölnünk az összes 
olyan objektumot, amiről úgy érezzük, 
hogy nem sikerült teljesen befejeznünk 
őket; tehát a félkész építményeket tá- 
volítsuk el a pályáról, hogy a világunk- 
ba érkező játékosok élményét ne ront- 
sák el a hátrahagyott, töredékes ele- 
mek. Végezetül, ha úgy gondoljuk, 
hogy alkotásunk teljes értékű haszná- 


latához extra információkra lehet szük- 
ségük a látogatóknak, írjunk egy köny- 
vet, vagy helyezzünk el jelzőtáblákat. 


KUTATÁS A 
FAJLRENDSZERBEN 

Mikor megvagyunk az előkészületek- 
kel, már csupán egy megosztásra al- 
kalmas archívum elkészítésére van 
szükségünk ahhoz, hogy közkinccsé 
tegyük alkotásunkat. Mivel a világok 
rengeteg fájlból és sokszor bonyolult 
könyvtárszerkezetekből állnak össze, 
a legfontosabb teendőnk, hogy felke- 
ressük elkészített területünk gyökér- 
könyvtárát számítógépünkön, és az 
összes almappával együtt becsoma- 
goljuk a fájlokat. Mivel a Minecraft- 
mentések helye felhasználónként elté- 
rő lehet, előfordulhat, hogy csak hosz- 
szabb kutatást követően találunk rá a 
szükséges fájlokra; a legvalószínűbb, 
hogy a CNFelhasználókVfelhasználó- 
neved 4ppDatalRoamingi minecraft 
útvonalat követve megleljük az al- 
kotásainkat tartalmazó könyvtára- 


kat. Miután ide elnavigáltunk, a [save] 
mappába lépve megjelennek létreho- 
zott világaink. Amennyiben szeret- 
nénk extra információval kiegészíte- 
ni a fájlhalmazt, egy szövegszerkesztő 
alkalmazás használatával hozzunk lét- 
re a világ mappáján belül egy readme. 
txt fájlt, amelyben tulajdonképpen 
használati utasításokat adhatunk a 
felhasználóknak. Emellett linkek se- 
gítségével reklámozhatjuk további al- 
kotásainkat, valamint e-mail-címünk 
megadásával akár visszajelzéseket is 
kérhetünk megosztandó produktu- 
munkról. Amint ezzel megvagyunk, 
lépjünk egy szinttel feljebb a könyv- 
társzerkezetben, ahol tömöríthetjük 
elkészült művünket. Ehhez használ- 
hatjuk a Windows beépített megol- 
dásait vagy külső szoftvereket, mint 
amilyen a WinzZip és a WinRar, a lé- 
nyeg, hogy végeredményként egy .zip 
kiterjesztésű állományt kapjunk, mert 
a legtöbb online felület ilyen formá- 
tumban hajlandó fogadni fájlunkat. 
Ezt követően nincs más teendőnk, 


Híztory Bockmarks Tools Help 730 


rid Map - Home 4 


A monumentális építmények megfelelő kialakítását gondos tervezés előzi 
meg, és hosszas finomítás után kapjuk meg a végeredményt 


ESEBI 82 


Legjobb alkotásainkat megoszthatjuk a Minecraft közösségével, 
és ötleteket is meríthetünk mások munkájából 


minectattworidmap com 


Crafting Dead Atlanta 


EM tormsácazt 


The Little Box Stadium 


I ötrmossest 


Midwin Empire: DEADFALL [1.1] 


Mrssmír 


Newcratt and Veci 


BE rocaran 


Woriá) 


Mcaekt 


Mine County ! Massive Clty Projoct 


I Eva 3762 


( Fagelof1 
( Helló! 


üdvözöllek a GameStar 
( Mincraft világában! 


( E könyvben sok-sok 


hasznos információt 
rejtettünk el! 


Lapozz -—2 
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mint keresni egy platformot, ahol 
megoszthatjuk. 


Úgy juttathatjuk el nagy tömegek- 
hez művünket a legegyszerűbben, ha 
felkeressük a megosztásra speciali- 
zálódott weghelyeket. Sajnos hiva- 
talos felületet a Minecraft még nem 
kínál saját alkotásaink terjesztésé- 
hez, azonban számtalan honlap kö- 


zül választhatunk, amelyeket di- 
rekt e céllal üzemeltetnek készítőik. 
A mint ftmaj -ra egy rö- 
vid regisztrációs űrlap kitöltését kö- 
vetően már tölthetjük is fel világun- 
kat. Mivel közvetlen tárhelyet nem 
kínál a fájlok feltöltéséhez, az oldal- 
tulajok az ellenőrzést követően he- 
lyezik el itt térképünket, így nekünk 
mindenképp egy külső tárhelyen kell 
megoldanunk a tárolást. Elméletben 


bármilyen link megfelel, tehát elég 
Dropbox- vagy Google Drive-fiókunk- 
ban elérhetővé tennünk a fájlt, vagy 
használhatjuk a felület által javasolt 
MediaFire (t ) szolgálta- 
tását is. Kevésbé kötöttek a szabályok 
ami ft honlapon, 
azonban itt egy gyors regisztráció- 

ra lesz szükségünk a felület gondta- 
lan használatához. Profilunk aktivá- 
lását követően a jobb felső sarokban 
lévő felhasználónevünkre kattintva 
előhívhatunk egy legördülő menüt; 

az [Upload World]-re kattintva meg- 
kezdhetjük a feltöltést, amelyen az ol- 
dal lépésről lépésre végigvezet. 


Természetesen rengetegen játszanak 
a Minecraft különféle konzolos vál- 
tozataival, és bizonyára ők is szeret- 
nék továbbadni elkészült alkotásai- 
kat; szerencsére erre a legtöbb felüle- 
ten lehetőséget is kapnak a játékosok. 
A konzolos változatokon a legegysze- 
rűbben egy USB-kulcs segítségével 
mobilizálhatjuk világainkat, amelyet 
barátunk játékgépére felmásolva azon- 
nal használatba is vehetünk. Emellett 


a mobilos változatokban létrehozott fe- 
lületeinket is könnyen továbbadhatjuk; 
androidos felhasználóként csupán egy 
PC-hez kell csatlakoztatnunk készü- 
lékünket, majd a megjelenő könyvtá- 
rak gyökerében a gamesicom.mojangy 
MinecraftWorlds útvonalon juthatunk 
el mentéseinkhez. A továbbiakban ha- 
sonlóan kell eljárniuk, mint a PC-s vál- 
tozat online megosztásának megvaló- 
sításakor. IOS alatt már nem ennyire 
egyszerű a dolgunk: a készülék csatla- 
koztatása előtt érdemes letöltenünk és 
telepítenünk az iExplorer nevű szoft- 
vert, amely lehetővé teszi, hogy map- 
pás nézetben kutassunk telefonunk 
vagy táblagépünk felületén. Az install 
után indítsuk el a szoftvert, majd csat- 
lakoztassuk eszközünket a PC-hez. Az 
oldalsávban az TAppaMinecraft!] fe- 
lületen, az androidos útvonalat követ- 
ve találhatjuk a mentéseket. Expor- 
táljuk számítógépünkre a kiválasztott 
mappát, majd csomagoljuk be a feltöl- 
téshez. Sajnos az i10S-modellek segít- 
ségével nem indítható el a készített vi- 
lág, azonban egyéb Pocket Editionökkel 
életre hívhatjuk őket. 
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MI LESZ VELED, E3? 


DÉN A JÁTÉKIPAR TÖBB 

ALAPVETŐ KULCSSZEREP- 

LŐJE HIÁNYZIK AZ E3-RÓL. 
Nem lesz kint az Electronic Arts, az 
Activision, a Disney és a Wargaming, 
ami felveti azt a kérdést, hogy amit 
eddig a legfontosabb videojátékos 
rendezvényként ismertünk, az med- 
dig fogja még kiérdemelni a ,legfon- 
tosabb" jelzőt. Sőt, azt sem elvete- 
mültség fontolgatni, hogy meddig fog 
még egyáltalán létezni az E3? Lehet- 
séges, hogy a mostani formájában már 
nem sokáig. Érdemes átvenni kicsit az 
E3-történelmet, hogy lássuk, hogyan 
jutott idáig a dolog. 


Az E3-at az Entertainment Software 
Association nevű amerikai szervezet 
rendezi, ennek elődje, az IDSA indítot- 
ta útjára 1995-ben. Az első alkalom- 
mal rögtön robbantott egy bombahírt: 
a Sony beszállt a konzopiacra az el- 
ső PlayStationnel, amit ezen a show-n 
mutattak be, és ez azonnal meg is ad- 
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Ilyen booth babe-ek már évek 
óta nincsenek 


5 "Az első Xbox E3-as 


bemutatója 


ta az esemény rangját. A Sega akkor 
a Saturnt készült bevezetni a nyuga- 

ti piacra (valamikor szeptemberben), 
de annyira megijedt a demók alap- 

ján elég potens és száz dollárral ol- 
csóbb PlayStationtől, hogy kapkod- 

va hónapokkal előrehozták a premiert, 
ami viszont kicsit öngól volt, mert já- 
ték így nem nagyon jelent még meg az 
új Sega-konzolra. A történtek viszont 
beszédtémát adtak hónapokra, és úgy 
tűnt, az E3 izgalmas rendezvény lesz. 
És az is lett. A konzolgyártók hamar rá- 
álltak arra, hogy az E3-on mutassák be 
az új hardvereket, itt mutatkozott be 
például a Nintendo 64, a Dreamcast, 

a PSP és a Nintendo DS vagy éppen a 
Wii. És persze a legmenőbb játékok kö- 
zül is az E3-on köszöntek be a legtöb- 
Den, StarCrafttól kezdve a Halón és a 
BioShockon át a Divisionig lehetne so- 
rolni a példákat. Aztán az E3 túl sikeres 
ett; elkapta a jól menő gazdasági jelen- 
ségek betegségét, és lufivá kezdte fújni 
magát - ráadásul a lehető legrosszabb- 
kor, egy-két évvel a 2000-es évek nagy 
válsága előtt. 


Ez a gyakorlatban úgy nézett ki, hogy 
2005-ben rekordszámú látogató - 
nagyjából hetvenezer ember - ment 
el a Los Angeles Convention Center- 
ben egyre több helyiséget megtöl- 

tő és egyre drágább show-ra, 2006- 
ban viszont már csak hatvanezer, mi- 
közben a költségek egyáltalán nem 
csökkentek. A kiállító kiadók besokall- 
tak, mondván, nem éri meg nekik így 
a buli, ráadásul a válság is éppen be- 
ütött, ezért az ESA alapjaiban változ- 
tatta meg a rendezvényt. Világra szó- 
ló bemutatók helyett szűk körű üzleti 
meetingeket szerveztek, nagy rendez- 
vényközpont helyett Santa Monica-i 
hotelekbe vitték az egész kócerájt, 

és átkeresztelték az expót E3 Media 
and Business Summitra. Így 2007- 


ben csak tízezer, 2008-ban pedig már 


csupán ötezer szerencsés előtt mu- 
tatták be a legújabb kurrens játéko- 
kat, és az is világossá vált, hogy ez 
az új felállás megöli az E3-at. Sem 

a kiadóknak, sem az újságíróknak 
nem volt jó, hogy az 1995-ben még 
PlayStation-bombával indult show-t 


MI LESZ VELED, E3? 


hotelszobákban aprózzák el telje- 

sen jellegtelen keretek között - lehet, 
hogy olcsóbb volt így az egész, de 
kezdte eljelentékteleníteni a rendez- 
vényt. Ezért a két szűk esztendő után 
2009-ben megint olyan E3-at szer- 
veztek, mint régebben, csak picit sze- 
rényebb keretek között: kisebb alap- 
területen és kevesebb show-elemmel, 
de azért még mindig elég nagy csin 
nadrattával ahhoz, hogy több tízezer 
szakmabelit vonzzon. 


A gond az, hogy az E3 megint kezdi 
túlnőni magát, és ezzel együtt külön- 
féle okok miatt veszít a jelentőségé- 
ből is. Az expo 2009 és 2014 között 
41 ezer és 49 ezer közötti látogatószá- 
mokat hozott, de tavaly a visszaalakí- 
tás óta először átlépték az ötvenezret 
(52 200 látogatóval) - a játékkiadók- 
nak viszont egyre kevésbé éri meg ki- 
fizetni a borsos bérleti díjat. És ezút- 
tal nem is igazából a szervezéssel van 
gond, hanem a megváltozott piaci fo- 
lyamatokkal. 


A változás fő oka az internet, ami- 
nek révén - elképesztő eredeti le- 
szek - villámgyorsan elérhetők a játé- 
kosok, és ez rengeteg mindent meg- 
változtatott. Például a 2000-es évek 
elején még elég erős fölényben voltak 
a nyomtatott játéklapok a szaksajtó- 
ban, de már hosszú évek óta nem ez 
a helyzet. A legnagyobb hírportálok 
évek óta saját standdal vannak kint, 
ahol élő közvetítést nyomnak, vide- 
ókkal, interjúkkal, live blogokkal és a 
szcéna sztárjaival. Persze 2000-ben 
is volt már internet, de akkor még úgy 
néztünk volna egy ilyen sajtóstandra, 
mint egy sci-fi-filmre. A széles sávval 
viszont elkövetkezett az a furcsa álla- 
pot, hogy otthonról szinte jobban le- 
het követni az E3-at, mintha szemé- 
lyesen kimenne az ember. De a kiállí- 
tó cégeknek is jól jött, hogy ma már 
minden valamirevaló gamer a ne- 

ten lóg: így előre be tudnak jelente- 

ni nagy durranásokat, amelyek így 
nem vesznek el az E3 hetében a sok 
egyéb játék között, hanem jó időzítés- 
sel el lehet érni, hogy napokig élvez- 
zék a tisztelt játékostársadalom szin- 
te osztatlan figyelmét (így járt most 


Az idei show legnagyobb kérdése, hogy mivel próbálja 
a Microsoft utolérni a Sony konzoleladásait 
És fj 


például a Dishonored 2 vagy az új 
Battlefield). 

indez viszont az E3 létjogosultsá- 
gát ássa alá. Mert ha előre bejelen- 

ik a nagy durranásokat (sőt, a Nin- 
tendo gyakorlatilag már a netre köl- 
tözött a konferenciáival), és fotelből is 
ehet követni bármit, mi értelme egy 
ilyen show-nak? Lehetne például a sze- 
mélyes kapcsolat, de ez is sokat vál- 
ozott: míg 12-15 éve simán lehetett 
peszélgetni az új játékok fejlesztői- 
vel, és készségesen válaszoltak, addig 
ma leginkább producerek, marketinge- 
sek és betanított hoszteszek mutatják 
be a játékokat, és szigorúan meghatá- 
rozzák nekik, hogy mire válaszolhat- 
nak (gyakran szinte semmire). Lehetne 
még egy érv az is, hogy ,ott van min- 
denki, aki számít", és lehet smúzolni 
szakmabeliekkel, de ez az érv éppen 
most dől meg, hiszen négy nagy cég is 
azt mondta, a fentiek miatt már nem 
éri meg nekik az E3, ezért nem tele- 
pülnek ki. 


Persze egy ilyen piaci átalakulás nem 
marad következmények nélkül. A ki- 


állító cégek egyrészt jobban ráfek- 
szenek a netes megjelenésre, más- 
részt drága E3 helyett drága saját 
show-kat rendeznek, ahol nem kell 
másokhoz igazodniuk. Az EA most 
éppen ezt teszi - EA Play néven az 
E3 szomszédságában gründolt egy 
miniexpót -, de a Disney-től is vár- 
hatunk majd ilyesmiket. Ugyanakkor 
az E3-ról kivonuló cégeknek mégis- 
csak az az érdekük, hogy valahogy 
beavászkodjanak az E3-ra, csak nem 
saját stand formájában. Az új Call 
of Duty például kint lesz a Sonynál - 
és az Activision többek között ezért 
hozhatta meg azt a kényelmes dön- 
tést, hogy akkor nem épít saját stan- 
dot. 

Mindez eredményezheti azt, hogy az 
E3 lassan összemegy, de azért fon- 
tos show marad. Meg azt is, hogy 
lassan elsorvad, és átveszik a he- 
lyét más játékexpók (nem lenne pél- 
da nélküli, éppen az E3 vette át a ve- 
zető szerepet a 2000-es évek elejé- 
re az 1988-ban alapított ECTS-től). 
Amerikában a PAX, Európában a 
kölni gamescom az esélyes trónköve- 
telő. Mindkettő több embert ér el a 


helyszínen, mint az E3, mert míg ar- 
ra csak a sajtó és a szakma promi- 
nenseit várják, addig a PAX-ra és a 
gamescomra a végfelhasználók, az- 
az a játékosok is kimehetnek. Ráadá- 
sul a gamescom és a legfontosabb 
PAX (a seattle-i) is hónapokkal az 
E3 után van, így a fejlesztőknek több 
idejük van csiszolni a kiállított demó- 
kat, alfákat és bétákat - és ez sem 
utolsó szempont. 

Az E3-at viszont korai lenne még 
temetni. Most még mindig ez a já- 
tékipar legfontosabb eseménye, 

a hardverbejelentéseket példá- 

ul jellemzően erre időzíti a Sony 

és a Microsoft is. És mint láttuk, 
az ESA a múltban már többször 
újrapozicionálta a rendezvényt. 
ost is várható valami ilyesmi: új 
keretek, új helyszín, akár új város 
(ez sem lenne új dolog: voltak évek, 
amikor Atlantában tartották a 
show-t). De az látszik, hogy valami- 
lyen evolúciós lépésre szükség vol- 
na, különben az E3 lesz a játékex- 
pók dinoszaurusza. És tudjuk, hogy 
jártak a dinoszauruszok. 


101 


Extra life 


, OVERWATCH AZ E-SPORT- 
SZINPADOKON 


—dii 
i 


; Az Agents Rising győztesei 


OVERWATCH AZ 
E-SPORT-SZÍNPADOKON 


Z ELMÚLT FÉL ÉVTIZED- 
A- A JÁTÉKFEJLESZ- 

TŐK MINDEN, AKÁR CSAK 
TÁVOLRÓL IS KOMPETITÍV JÁ- 
TÉKHOZ HOZZÁTETTÉK, HOGY 
nE-SPORT-CÍMNEK KÉSZÍTET- 
TÜK". Ezek a másodrangú próbálko- 
zások elképesztő sebességgel hasaltak 
el a komoly játékosok és a nézők előtt. 
Erre jött a Blizzard, akik úgy robban- 
tak be ismét a nagy négyes (League of 
Legends, Hearthstone, Counter-Strike, 
Dota 2) közé, hogy nem említették az 
e betűs szót. 


A zárt bétateszt elején hirtelen renge- 
teg ex- Team Fortress 2-profi kapta kéz- 
hez meghívóját, és kezdett el gyakorol- 
ni együtt. Ugyan a Valve klasszikusa és 
az Overwatch között nagyon nagyok 

a különbségek, a játékosok jó hasznát 
vették alapvető mechanikai tapaszta- 
lataiknak (rocket jump, mozgás, cél- 
zás stb.). Az egykori riválisokból nagyon 
gyorsan összetartó csapatok váltak, 

és már nyolc hónappal a játék megje- 
lenése előtt elkezdődtek az első verse- 
nyek. A Blizzard valamit nagyon jól csi- 
nált, mert bár a bétaidőszak alatt nem 
voltak bőkezűek a szervezők, és a né- 
zettségi adatok sem döntötték meg 
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egy harmadrangú e-sport-cím száma- 
it, mégis elkezdte felépíteni a közönsé- 
get, és mire a játék megjelent, már min- 
denki készen állt az első nagy megmé- 
rettetésekre. Nagyjából eddig a pontig 
egyébként sok kompetitív cím eljut, de 
ha nem szállnak be mögé nagy, már jól 
ismert márkák, akkor az halálra van 
ítélve. Ezzel szerencsére nem volt gond 
az Overwatch esetében. Az Európa- 
szerte jól ismert Fnatic már a bétateszt 
második hetében játékosokat keresett, 
és a Team SoloMid, Liguid, Cloud9 trió 
is elkezdte verbuválni a maguk OW- 
részlegeit. Ha ezek a csapatnevek isme- 
rősen csengenek, az valószínűleg azért 
van, mert a League of Legendstől kezd- 
ve a Dota 2-n át a Hearthstone-ig min- 
denhol ott vannak. Amikor ők beállnak 
egy játék mögé, biztos, hogy egy da- 
rabig nem fogy el a lelkesedés. A csa- 
patok gyakoroltak, kiokoskodták a leg- 
jobb taktikákat, és megmutatták a vi- 
lágnak, hogy igenis komoly mélység van 
a sokak által csak casual Team Fortress 
2-nek csúfolt lövöldében. Az edzésekkel 
töltött hosszú órák megmutatkoztak az 
első viadalokon. 


Mindjárt a megjelenés után há- 
rom nappal elindult az első rango- 


sabb Overwatch-verseny, a TaKeOver, 
amit a laza stílusáról és minimá- 

lis professzionalizmusáról ismert 
TaKkeTV vezetett. A csapatok az 
5000 dolláros nyereményalap egy- 
egy darabkájáért harcoltak, ami egy 
e-sport-rendezvényen soványnak 
hangzik, de kezdésnek pont elég ar- 
ra, hogy legyen miért megszenvedni. 
A rendezvényen olyan nevek közvetí- 
tették az eseményeket, mint az ESL 
kommentátora, Jason Kaplan és a 
Twitch-streamer Nathaniel Fabrikant. 
A verseny közepén maga a viharos 
karrierjéről és szabadszájúságáról is- 
mert James , 2GD" Harding is betop- 
pant, oldalán akommentátorlegendá- 
val, Leigh Smithszel, akit egyébként 
Demanként ismerhetnek a League 

of Legends-rajongók. Ilyen illuszt- 

ris társaság követte a nyolc részt- 
vevő csapat minden nagy megmoz- 
dulását. És volt is mit nézni, hiszen a 
Twitch.tv nézőközönségének nagy ré- 
sze életében először láthatta, mit je- 
lent a ,meta" szó az Overwatch vilá- 
gában. Láttunk 2 Winston-, 2 McRee- 
stratégiákat, 2 Tracer ámokfutását 
és azt, ahogy a közimádat ellenére 
Genji mégsem bizonyult hasznos ka- 
rakternek, ha szervezett, kompeti- 
tív versenykörülmények között őt vá- 
lasztják. Jól látszott a meccsek minő- 


ségén, hogy még gyerekcipőben jár a 
kezdeményezés: nagy részük (egészen 
az elődöntőkig) meglehetősen egyol- 
dalú volt. A döntőben azért kaptunk 
egy falatnyi profi játékot, amikor BO7 
rendszerben 4:3-nál, borzasztóan 
szoros viadalok után a Rogue eSports 
nyerte meg az első, megjelenés utáni 
Overwatch LAN-versenyt. 


Május 28-án rendezték meg a máso- 
dik, a TaKeOvernél mind nézőszám- 
ban, mind pénznyereményben sokkal 
nagyobb versenyt. Tízezer dollár volt a 
nyereményalap, amiből 5000 a győz- 
tes csapatot illette. Itt gyűlt fel az 
Overwatch szcéna színe-java. A ver- 
sengők között olyan nagy nevek voltak, 
mint a Cloud9, a Team Liguid és a Still 
Here. A csapatok egy kétágas rend- 
szerben küzdöttek a jutalmukért, és a 
kétnapnyi harc alatt kiderült, hogy a 
két supportot használó csapatössze- 
állítások a legeredményesebbek amel- 
lett, hogy McRee majdnem mindenhol 
megtalálja a helyét. Hatalmas párba- 
jokat láthattunk, és végül a papírfor- 
ma érvényesült. A döntőt a Cloud9 és 
a Team Liguid vívta meg, az utolsó üt- 
közet helyszíne pedig Nepál volt, ahol 
még az egyébként nem túl erősnek ti- 


Reinforce egy kis életet lehet csapatába:a vereség után : 


EGYRE TÖBB LOL-, STARCRAF T-, 
DOTA-VETERAÁN VALT ÁT A BLIZZARD 
CSODAJARA, ES VISSZAVONULT 
PRO-GAMEREK MESÉLIK ELKÉPEDVE, 
MENNYIRE BELESZERETTEK EGY FPS 
JATEKBA 


Az FPS-veteránokat az egyszerű akció, a MOBA-rajongókat 
a karakterek sokszínűsége rántja be a Blizzard csodájába 
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TE MONDOD 


tulált Reaper is felbukkant. Zaryától 
kezdve Bastionig mindent kipróbál- 
tak a srácok, és egészen fura volt lát- 
ni, ahogy egy sarokban álldogáló ro- 
bot még egy profi eseményen is le- 
darált egy egész csapatot. A hosszú 


perceken át tartó rohangálás, robbant- 


gatás és akció végén aztán a Cloud9 
emelhette fel a kupát és az 5000 dol- 
láros csekket. 


Alig néhány héttel a megjelenés után 
sorra bukkannak fel a nyílt versenyek, 
és készülődnek az új LAN-események. 
A Blizzcon Overwatch-versenyét még 
be sem jelentette a Blizzard, de már 
mindenki azt találgatja, hogy mi lesz a 
formátum, hogy lehet majd kijutni, és 
mit érdemes gyakorolni. Tisztán lát- 
szik, hogy nem a hype tartja fenn a já- 
ték nézettségét. Több héttel a meg- 
jelenés után sem látszik apadni az ér- 
deklődők száma, és a Twitch.tv-n az 
Overwatch össznézettsége a League 
of Legendsével vetekszik csúcsidő- 


Jeff Kaplan rendező, Blizzard: 


ben. Egyre több LoL-, StarCraft-, Dota- 
veterán vált át a Blizzard csodájára, és 
visszavonult pro-gamerek mesélik el- 
képedve, hogy mennyire beleszerettek 
egy FPS játékba. A fejlesztők mindent 
megtesznek majd azért, hogy virágoz- 
zon a kompetitív részleg: versenymó- 
dok, jobb megfigyelőeszközök érkez- 
nek, hogy a mérkőzések a nézőknek 

is minél nagyobb élményt nyújtsanak. 
Mindeközben a világ túloldalán, Koreá- 
ban példátlanul nagy érdeklődés övezi 
az Overwatch-eseményeket. Egy stra- 
tégiai játékosairól híres nemzet úgy tű- 
nik, hogy végre egy lövöldében is oda- 
teszi majd magát, és mind tudjuk, hogy 
mi vár a nyugatra, ha koreai baráta- 
ink komolyan vesznek valamit. Mind- 
ezek a tények nagyon szép jövőképet 
festenek az Overwatch e-sport szá- 
mára. A StarCraft: Brood War óta a 
Blizzardnak nem igazán sikerült visz- 
szamásznia az e-sport-trón tetejére, de 
most komoly esélye van rá, hogy visz- 
szaszerezze a koronát. 
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WARHAMMER 40,000 


WARHAMMER 40,000 


GY HITTEM, SOKÁIG TÖR- 
Us A FEJEM, MÍG 

MEGTALÁLOM A ROVAT 
INDÍTÁSÁRA LEGINKÁBB AL- 
KALMAS VILÁGOT, DE SEGÍT- 
SÉGEMRE SIETETT AZ AKTU- 
ÁLIS LAPSZÁM TARTALMA, 
AMELYBEN KÉT, A NEGYVEN- 
EGYEDIK ÉVEZREDHEZ KÖTHE- 
TŐ JÁTÉK IS HELYET KAPOTT. 
A science fantasy kategóriába soro- 
landó Warhammer 40,000 a Games 
Workshop népszerű miniatúra-játéká- 
ból, a Warhammer Fantasy Battlesből 
nőtt ki. Rick Priestley játéktervező le- 
porolta félbehagyott, sci-fi témájú 
Rogue Trader projektjét, és a cég kéré- 
sére kiegészítette varázslatokkal, illet- 
ve a Warhammer univerzum számos 
fajának hasonmásával. A végeredmény 
az 1987-ben megjelent Warhammer 
40,000: Rogue Trader volt, amely vi- 
haros gyorsasággal építette ki saját 
rajongói bázisát, majd múlta felül előd- 
je sikerességét. Azóta már a hetedik 
kiadást koptatjuk, és olyan mellékszá- 
lakkal is megismerkedhettünk, mint 
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az űrcsatákat feldolgozó Battlefleet 
Gothic vagy a Mad Max beütésű 
Gorkamorka felfegyverzett homokfu- 
tókkal száguldozó orkokkal. 


A Warhammer 40,000 disztópikus jö- 
vőjében fajunk galaxisszerte világok 
millióit népesítette be. Ezek többsé- 
gére az Ember Birodalma terjesztet- 
te ki hatalmát, de legyen mégoly ha- 
talmas is, féregként rágja belülről a 
korrupció, hátráltatja a technikai fejlő- 
dés megtorpanása és a haderejét vég- 
sőkig próbára tevő idegen fajok állan- 
dó támadása. Csupán a genetikai és 
kibernetikai beavatkozások révén em- 
berfelettivé lett rendíthetetlen űrgár- 
disták káptalanjainak, valamint a ha- 
digépezetekben bízó, közönséges em- 
berek alkotta Birodalmi Gárdának, de 
legfőképp az istenként tisztelt, tízezer 
éve arany trónt formáló életfenntar- 
tó berendezésébe zárt Császárba ve- 
tett hitnek köszönhető, hogy nem om- 
lott még atomjaira. Az általa kibo- 
csátott pszichikai jelzőfény nélkül a 


navigátorok menthetetlenül eltéved- 
nének a hipertérben, így a fénysebes- 
ségnél gyorsabb utazás híján elszigete- 
lődnének egymástól, és magukra ma- 
radnának az egyes rendszerek. Akkor 
pedig mit sem érne a Szent Terra kö- 
rül összpontosuló, repülő katedrálisok- 
ra emlékeztető sorhajókból álló Biro- 
dalmi Flotta. 

A Káosz istenei és démonai, a csont- 
vázszerű nekron robotok, a pszionikus 
eldák és kegyetlen, sötét rokonaik, az 
idealista tau nép, a vérszomjas orkok 
és végezetül, de nem utolsósorban a 
kollektív tudatot formáló tiranida rajok 
szorításában vergődő emberek szám- 
talan kiváló történetet ihlettek, ame- 
lyek részben magyar nyelven is olvas- 
hatóak. Érdemes Ian Watson regé- 
nyeivel kezdeni, de a 37 kötetnél tartó 
Horus Heresy sorozat is melegen aján- 
lott. Többek között a Delta Vision, 

a Tuan és a Szukits kiadók kínálatá- 
ban célszerű szétnézni, ha jobban meg 
szeretnétek ismerni ezt az egyedül- 
álló univerzumot. Néhol még minia- 
túrákat is beszerezhettek, amelyek a 


Warhammer 40,000 alapját jelentik, 
hiszen a videojátékokat, a könyveket, a 
képregényeket és az animációs filme- 
ket megelőzte egy költséges, de igazán 
különleges hobbi. 


Belőlem hiányzik az a fajta elkötele- 
zettség, amit a valódi, kézzel fogha- 
tó Warhammer 40,000 igényel. Sza- 
bálykönyveket, leírásokat bárki be tud 
szerezni, de hogy néhány centis figu- 
rák tucatjait halmozzam fel, és egyen- 
ként fessem ki őket, továbbá készítsek 
az ütközetek helyszínéül szolgáló te- 
repasztalokat, az nekem már sok len- 
ne. De hogy egy közelmúltban szüle- 
tett klasszikust idézzek: tiszteletet a 
rajongóknak! 

És ez még csak a játék feltételeinek 
megteremtését jelenti. Hiszen ha végre 
sor kerül egy mérkőzésre, akkor csak 
a miniatúrák felállításával el lehet töl- 
teni annyi időt, amennyi egy átlagos 
társasjáték-partinak elég szokott len- 
ni. A körökre osztott, rendkívül össze- 
tett, számos változót figyelembe vevő 


TISZTATALANT! 


szisztéma miatt pedig egy-egy össze- 
csapás órákig is elhúzódik. A résztvevő 
felek megállapodnak egy felső pontha- 
tárban, amit a bevetésre küldött, álta- 
lában egy-egy osztagot megtestesítő 
figuráik összértéke nem léphet át. Ezt 
a győzelmi feltételek, valamint az ütkö 
zet körülményeinek tisztázása követi, 
csak ezután veheti kezdetét a csata 
Erdemes megjegyezni, hogy a 
Warhammer 40,000 nem hexás vagy 
egyéb kialakítású, mezőkre felosztott 
táblát használ, hanem vonalzóval kell 
kimérni az egyes figurák egymástól va 
ló távolságát. A figurákat fázisokra 
bontott körünk alatt mozgathatjuk (az 
egységtípus adottságai mellett a terep 
is befolyásolhatja, hogy mekkora távol- 
ságot tehet meg), de tüzet nyithatunk 
(fontos szereppel bír a látószög), kézi- 
tusát kezdeményezhetünk, sőt varázs- 
latokat helyettesítő pszichikai csapást 
is mérhetünk ellenségünkre. Az akció 
eredményessége kockadobás függvé- 
nye, magyarán nem árt, ha jó kapcso- 
latot ápolunk Fortunával 


ÉGESD MEG AZ ERETNEKET! ÖLD 
MEG A MUTÁNST?! TISZTITSD MEG A 


Szerencsére nem muszáj több száz ol- 
dalnyi szabályon és annál jóval terje- 
delmesebb legendáriumon átrágnunk 
magunkat ahhoz, hogy felhőtlenül él- 
vezhessük a Warhammer 40,000 
nyújtotta örömöket. Tudniillik a vide- 
ojáték-adaptációk általában megelég- 
szenek azzal, ha csak hellyel-közzel al- 
kalmazzák a kódexbe foglalt szabá- 
lyokat, nagyobb hangsúlyt fektetnek 
az univerzum sajátságos atmoszfé- 
rájára. Így fordulhatott elő, hogy az 
1992-es Space Crusade-től napjain- 
kig megjelent több tucatnyi játék kö- 
zé még a hexatáblás Panzer General- 
klón is befért (Rites of Wan, a külső- 
nézetes akciójátékról (Space Marine), 
a Battle Chess-utánzatról ( Regicide) 
vagy a hamvában holt MOBA- 
kísérletről (Dark Nexus Arena) nem is 
szólva. Jövő hónapban egészen az ős- 
forrásig nyúlunk vissza, és a varázs- 
lós, sárkányos Warhammert vizsgál- 
juk mec 


A hosszú évek óta sikeres RuneScape MMORPG 
fejlesztői úgy döntöttek, kipróbálják magu- 

kat egy manapság népszerű stílusban, a gyűj- 
tögetős kártyajátékokéban. A Chronicles ugyan 
alapjaiban egy TCG, mégis teljesen más, mint a 
Hearthstone vagy a Magic: The Gathering. A já- 
ték folyamán saját hősünk útját kell egyenget- 
nünk, akár egy mesélőnek. A meccsek úgy Zzaj- 
lanak, hogy kapunk egy terepasztalt, rajta vá- 
lasztott hősünkkel, mellette pedig az ellenfél 
harcosával. Mindegy, mit teszünk, mindkét ka- 
rakter a következő mezőre fog lépni a kör végez- 
tével. Hogy ott mit talál, az rajtunk múlik. Lerak- 
hatunk elé olyan lapokat, amelyek megsebzik az 
ellenfél hősét, de szörnyeket is tehetünk karak- 
terünk útjába, amelyeket legyűrve megerősödik. 
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A cél az, hogy a meccsek öt fázisa alatt felsze- 
reljük annyira hősünket, hogy a végső ütközet- 
ből ő kerüljön ki győztesen. Persze ehhez ezerfé- 
leképpen felépíthetjük a paklinkat, és akár azt is 
elérhetjük, hogy az ellenség már azelőtt fűbe ha- 
rapjon, mielőtt elérné a kaland végét. Rengeteg 
stratégiai lehetőséget rejt a játék, és elképesztő- 
en különleges élmény lehet egy-egy viadal. A te- 
repasztalon minden animált a kastélyok kapuitól 
a hatalmas malmok kerekein át egészen a legap- 
róbb lényekig. Mintha egy mesekönyvben követ- 
nénk hősünk útját. A játék teljesen ingyenes, és 
egy fillér elköltése nélkül, finom tempóban is be- 
szerezhetünk minden kártyalapot. Ha valami kü- 
lönleges élményre vágynál, mindenképpen pró- 
báld ki. 


SS 01 Che SLOTMm - 
. Ranked Update 


A Blizzard arénája már egy éve üzemel, de a fejlesztőcsa- 
pat egészen a múlt hónapig nem tudta pontosan, hogyan is 
kellene működnie a rangsorolt rendszernek. Májusban nagy 
változások történtek a játékban: a korábbi rendszert kidob- 
ták a fejlesztők, aminek nem mindenki örült. Az új megol- 
dásban divíziók és tierek mutatják, ki mennyire jó játékos. 
Tartozhatsz bronz, ezüst, arany, platina és gyémánt dívízi- 
óba, ezeken belül pedig öt tier jelzi, hogy éppen milyen ran- 
got képviselsz. Továbbá léteznek Master és Grand Mas- 

ter fokozatok, ahol a játék legjobbjai küzdenek az előreju- 
tásért. A rangsorolt rendszer szezonokra bontva üzemel, és 
minden szezon végeztével jutalmat kapnak a játékosok, he- 
lyezésüktől függően. A nyeremények lehetnek ikonok, arany 
vagy akár egy különleges mount is. A létramászás már meg- 
kezdődött, így itt az ideje annak, hogy elkezdj küzdeni a sa- 
ját rangodért. Ezt megteheted a nemrég játékba került, új 
hőssel, Chromie-val is. A gnome lányka apró termete ne té- 
vesszen meg senkit, hiszen egy nagyon erős idősárkány bú- 
jik meg a kislányos vigyor alatt. A karakter egyértelműen 

a sebzésosztók közé tartozik, de komoly tömegirányító va- 
rázslatokat is kapott (például egy hatalmas területen képes 
lajhár sebességűre lassítani az időt). Rengeteg új hőskiné- 
zet, egy új térkép és nagyon sok balanszjavítgatás történt a 
játékban az elmúlt hónapokban. Ha hanyagoltátok a Nexust, 
akkor talán itt az ideje visszanézni. 


Frissítések 


World of Tanks - TankfocIi 


Őrületes buli van a World of Tanks 
szerverein. A Wargaming.net srá- 
cai elhozzák a fociélményt a csata- 
terekre, és tankokkal kell majd a ka- 
puba lőni. Aki most belép a World of 
Tanksbe, az kap egy kimondottan az 
eseményre szánt Sport tankot, ami- 
vel jelentkezhet is online meccsek- 
re. A játék ezután bedob majd egy 
háromfős csapatba, a három új tér- 
kép (Himmelsdorf Arena, Stade Eif- 
fel, Old Tankford) valamelyikére, és 
onnantól mehet a buli. Az ellensé- 
ges tankok nem tudják megsemmi- 


síteni egymást, viszont ki szabad lő- 
ni a másik lánctalpait, tehát le lehet 
bénítani az ellenfelet. Ha ez megvolt, 
akkor már csak az a feladat maradt, 
hogy a labdával annyiszor betalál- 
junk a kapuba, ahányszor csak le- 
hetséges a meccsek hétperces idő- 
tartama alatt. A Wargaming.net 
versenyeket is szervez az esemény 
alkalmával, amelyekre mindenki je- 
lentkezhet. A díjazás játékbeli tár- 
gyaktól valódi pénzig rengeteg apró- 
ság lehet, így érdemes lesz benevez- 
ni a háromfős csapatokkal. 


A Black Desert Online a következő né- 
hány évben rengeteg nagy kiegészítőt 
kap, az első a sorban pedig már itt is 
van. A Valencia nagyjából 30 százalék- 
kal megnöveli a játékteret, és egy ha- 
talmas sivatagi zónával toldja meg az 
ismert világot. Ebben nem lesz egysze- 
rű utazni, mert nappal a durva hőség, 
éjszaka pedig a fagy miatt kell szenved- 
nie karakterünknek. Rengeteg takaróra 
és vízre lesz szüksége annak, aki beván- 
dorolná az új vidéket, ráadásul pusztító 
homokviharok is tombolnak majd, ame- 
lyek folyamatosan sebzik a karaktere- 
ket, és még a kis térképüket is eltünte- 


sa És 


Black Désert One - 
Valencia Part 1 


tik. Azért elveszni nem akkora problé- 
ma ebben a világban, hiszen rengeteg 
rejtett kincs várja a felfedezőket. A Va- 
lencia első fele több száz új küldetést 
ad a játékhoz, amelyek egy része az 
alapjátékban elkezdett sztorit viszi to- 
vább. A kalandozáshoz egyébként egy 
új hátasra is szükség lesz, mivel a siva- 
tagban a lovak csak nagyon lassan tud- 
nak poroszkálni. Szerencsére lehet te- 
vét vásárolni, amely már sokkal jobban 
bírja a homokot és a hőséget. A játék- 
ban elkezdődött a kastélyharcok tesz- 
telése, és sok új apróság került be, így 
érdemes lesz visszanézni. 


Alka Online - Level 99 


Arcan kontinense már hét éve fogad- 
ja a kalandorokat, és úgy néz ki, hogy 
egy darabig még nem fog kiürülni. A 
fejlesztők egy brutális frissítést dobtak 
be, ami hosszú ideig leköti majd a já- 
tékosokat. Az Aika mindig is 1000 vs. 
1000 PvP-rendszeréről volt híres, amin 
még tovább finomítottak a fejlesztők, 
és hozzáadták a Rumble módot is. A 
PvE-t kedvelő hősök sem fognak unat- 
kozni, köszönhetően az új, Asteria zó- 
nának, ahol limitált idő alatt kell annyi 
szörnyet leküzdeni, amennyit csak le- 
hetséges. Lesz is miért vadászni és gyil- 


Battleborn - Alani 


Megjött a Battleborn amúgy sem túl 
épeszű társaságának legújabb tagja, 
Alani, a vízmágus. Az őrült kardforga- 
tók, katonák és félrobot közé békét és 
egyensúlyt kíván hozni gyógyító má- 
giájával - és a hatalmas vízsárkány- 
nyal, amely bárkit szétcincál. Fegyver- 
ként vizet lő, ami az ellenfeleknek sok- 
kal jobban fáj, mint hinnénk: néhány 
találat bárkit kivégez. Ezenkívül a ka- 
rakter képes csapattársait meggyó- 
gyítani, illetve egy hatalmas hullám- 
mal megsebezni az ellenséget, és fel- 
gyorsítani a barátokat. Utolsó, végső 


képessége egy hatalmas vízsárkány, 
amely a semmiből felbukkanva támad 
rá minden ellenfélre, aki csak Alani kö- 
zelében kavarog. Az új karakter mind 
sebzésosztónak, mind támogató ka- 
rakternek megfelel, hiszen gyógyíta- 
ni és bénítani is képes, miközben ko- 
moly sérülést okozhat az ellenfélnek. 
Mindenki számára ingyen megszerez- 
hető a Hero Key rendszeren keresz- 
tül, de a Deluxe Edition- és Season 
Pass-tulajdonosoknak még erre sem 
lesz szükségük a hullámok megszelí- 
dítéséhez. 


kolni: a szinthatár egészen 99-ig emel- 
kedett, ami okot szolgáltat az új zóna 
felkeresésére és a számtalan küldetés 
teljesítésére. Az új szintekkel eddig nem 
látott képességek és átdolgozott ré- 

gi skillek várják a visszatérőket. Egyik 
kaszt sem maradt változtatás nélkül, 
így érdemes lesz áttanulmányoznotok 
mindent, mielőtt csatába mentek. A 
maximális szintű játékosokat aztán vár- 
ja a Cave of Lycan, ami egy Hell móddal 
bővült. Ez az elérhető legnehezebb vál- 
tozata a barlangnak, de cserébe brutá- 
lis jutalmakat rejt. Már annak, aki túléli. 


) VISSZAPILLANTÓ 


3 ELŐTT VAGY ÉPPEN UTÁN MEGJELENNI MINDIG IZGALMAS KIHÍVÁS; A GAMESTAR SZERKESZ- 
TŐSÉGÉT MEGVISELTE AZ ONLINE-OS VIRRASZTÁS A JÁTÉKIPAR LEGNAGYOBB 

EXPÓJA MIATT, MIKÖZBEN GŐZERŐVEL KÉSZÍTETTE AZ ÚJSÁGOT. Idén sajnos pont úgy alakult a lap- 
a, hogy a Los Angeles-i érdekességek éppen kimaradnak ebből a lapszámból (de az újdonságokat már úgysem egy 
vilapban keresi az ember, a gamestar.hu pumpálja folyamatosan a híreket), de tíz éve például egy E3-as címlap is be- 
ért a rendszerbe; persze akkor még sokkal nagyobb súlya volt annak, hogy a magazin szépen megírja, mi is történt 
akint. Öt éve sem volt annyira rossz a helyzet, éppen Duke Nukem tért vissza egy elképesztő és zavarba ejtő hallgatás 
után, és nem volt könnyű dolgunk vele, mivel egyszerre kellett átélni a csalódást, és megélni a boldogságot, hogy végre 
visszatért gyermekkorunk szivarszopogató, szexista, izmosságával vetekedően egyszerű hőse. Tavaly pedig itt volt ne- 
künk Batman - és hát mindig legyünk inkább Batman, ahogy az örök érvényű népi bölcsesség is mondja. Remek éveink 
voltak, remek magazinokkal, kukkantsatok bele ti is. 


És így van ez azóta is. Reméljük, jól teleírjátok majd az Arénát azzal, hogy szerintetek milyen volt az idei E3. 
De tényleg, szerintetek milyen volt? 


Idézet: Ender - Hírek bevezető 


Ender mindig képes volt zseniálisan feldíszíteni a semmitmondás májusfáját, különösen így június tájékán. 


ost Recon: Advanced Warfighter teszt 


Idézet: Kecske - Gh 


A túlzó gépigények kora nem az elmúlt években köszöntött be. Már a Ghost Recon is csúcsra járatta ezt a 
maga idejében: annyira újító akart lenni, hogy elsőként támogatta az akkor debütált AGEIA PhysX kártyát, 
de 512 MB RAM-nál kevesebbel szerelt VGA-kártya mellett fel sem ajánlotta a grafikai beállításokat, mert 
hát minek, úgysem bírja a gép. 


ÉS A UBINAK MINDENT 
MEGBOCSÁTUNK 


HITMAN fedi idézet: Berrr - Paradise teszt 


FÓKÜUSZTESZT 
DEMÓ, VIDEÓTESZT 
VÉGIGJÁTSZÁS 


VILÁGPREMIER 


AGEIA PHYSX kárgvareszr 


KELL NEKED A FIZIKAI PROCESSZOR?T 
TESZTEKÉS A GSTV-BEN! 


Szerencsére Sokalról még hallottunk a Sinking Island, a sajnos el nem készült Aguarica vagy éppen a 
Syberia III kapcsán, de Berrr új könyve még izgalmasabb számunkra, hiszen a GameStar régi írója a Pixel- 
hősök után most kiadta Noctambulo című kalandregényét - a Másvilág rovatban olvashattok is róla. 


Idézet: mazur - Duke Nukem Forever teszt 


Ez a helyes diagnózis, valahol itt csúszott félre az egész generációnk. 


Idézet: Duncan - ASk Da Team 


Ebben azért nem vagyunk biztosak, de a traktoros bulizást azért kipróbálnánk. 
Idézet: aDpaM - E3 beszámoló 


EÉDREWV h-8 Érdekes mondat, a hoszteszlányokról volt szó. aDaM azt taglalta, hogy az úgynevezett ,booth babe"- 
b. ZNEGÉRKEZETT: JÁTÉK; AMIRE IG ÉVE VÁRI u.a. ek (akik azóta egyébként nagyrészt kihaltak a rendezvényről) mennyire nemcsak azért vannak ott, 
. zt hp 


cAUhrr 12 mert mutatósak, hanem nagyon profin végzik a dolgukat. Mindenki szeret általánosítani, és azt gon- 
MODERN WARFARE 3 s isz : ) dolja, hogy az ilyen rendezvényeken a csajoknak csak az a munkájuk, hogy szépek legyenek, de ez egy- 
BATTLÉFIELD3 97 k (LUZÍV.BESZÁMOTÓ A JÁ A általán nem igaz; ezt aDaM is tudta annak idején. 


DÜNGEÖN SEEN a A MR a 
s 411 8 S AIA idézet EnareMan - Shadows Of the Damned teszt 


A módszerek újak, az öltöny a 


rád Aá7-ss mát bevetáge kéz NÉ, t képzelt : Nos, abban biztosak vagyunk, hogy ezt a játékot senki sem mutogatta senkinek, gyorsan elfelejtették, pe- 
dig Suda 51 nem alkotott rosszat. 


Idézet: HP - Aréna rovat 


f 4 hd A SÖTÉT LOVAG VISSZATÉRT — 
92.14///7  ELSŐKKÖZÖTT TESZTELTÜK A ROCKSTEADY LEGJOBB JÁTÉKÁT 
elől A 


MAN 


AM.KNIGHT 


ASSAN KÉT ÉVTIZEDE TART 
MÁR AZ A KÉPREGÉNYFIL- 
MES ŐRÜLET, AMIT AZ EZ- 
REDFORDULÓN AZ ELSŐ X-MEN 
MOZI INDÍTOTT EL. Az volt az első 
olyan szuperhősös adaptáció, amely a 
korábbi, XX. századi társaival ellentét- 
ben sokkal érettebben - elsősorban a 
felnőtt közönségnek szóló komoly mo- 
rális és társadalmi kérdéseket fesze- 
getve - dolgozta fel az adott témát. 

A FOX pedig azóta is úgy gyártja ne- 
künk a folytatásait, mintha muszáj len- 
ne (Ja, hát ha nem akarja visszaadni a 
jogokat az azóta filmipari óriássá vált 
Marvelnek, ugye?), aminek az lett az 
eredménye, hogy mostanra már telje- 
sen követhetetlenné és népmesei ele- 
mekkel gazdagon tarkítottá vált az 
egész. Amióta Bryan Singer került a 
rendezői székbe, kaptunk is egy új tri- 
lógiát, meg nem is, ami reboot is lett, 
meg nem is, előzmény is, meg nem is, 
autentikus is, meg nem is. 

Ráadásul ez a legújabb, Apokalipszis 
alcímet viselő epizód a mai modern 
képregényfilmek árnyékában már erő- 
teljesen túlhaladott - írd és mondd, ódi- 
vatú - érzetet kelt, olyan, mint egy ré- 
gen szebb napokat látott, de mostanra 
csúnyán megkopott tévésorozat sokadik 
évada. Inkonzisztens, súlytalan, s nem 
tud már újat mondani, így minden egyes, 
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moralizálással töltött perce felesleges. 
Singer egyszerűen túl sokat akart mar- 
kolni, megpróbált legalább annyi szálon 
zsonglőrködni egyszerre, mint a Russo 
testvérek a legutóbbi Amerika Kapitány- 
ban, de ez sajnos nagyon nem ment ne- 
ki. A történet egy sok sebből vérző, kli- 
sékkel teletömött, bukdácsoló tákolmány 
lett, a végeredmény azonban mindezek 
ellenére sem esik szét teljesen, hiszen van 
benne egy dolog, ami remekül működik, 
és nagyon erős malterként tartja egyben 
az egészet, ez pedig az, hogy a véglete- 
kig fan service. Pedig az X-Men sorozat 
sosem arról volt híres, hogy megfelelő- 
en és hitelesen bánt volna karaktereivel, 
az első három rész például inkább volt 
Wolverine one-man show, mintsem tel- 
jes értékű X-Men film. Amilyen mosto- 
hán bánt egy időben a FOX az eredeti 
karakterekkel (lásd pl. azt az eretneksé- 
get, amit Deadpoollal és Gambittel mű- 
veltek az X-Men Originsben), most any- 
nyira igyekeztek autentikusak maradni, 
legalábbis ami az újonnan - vagy éppen- 
séggel újra - behozott mutánsokat illeti. 
Az Apokalipszis ráadásul egyszerre rezo- 
nál minden generációval, egyszerre szól 
a klasszikus képregények rajongóinak, az 
előző rész méltán híres Ouicksilver jele- 


netét imádóknak, a First Classt előnyben 
részesítőknek és még egy kicsit talán 

az eredeti trilógia kedvelőinek is. Ezért 
tud minden hibája ellenére szórakoztató 
maradni, hiszen mindenki találhat ben- 
ne magának valami olyat, ami a szívének 
kedves. Mindamellett roppant látványos 
is; a készítők ezen a téren nem spórol- 
tak, az Acélember sokat kritizált pusztí- 
tása semmi ahhoz képest, ami itt törté- 
nik. Legalább méltó a címéhez, hiszen itt 
tényleg kő kövön nem marad. 

Mindent összevetve a FOX remekül ját- 
szik a neki osztott lapokból, tudja, hogy 
nem ugyanabban a ligában játszik, mint 
a Marvel és a DC, ezért igyekszik egy 
másfajta közönséget megszólítani és en- 
nek megfelelően pozicionálni filmjeit. Ha 
sikerül a következő epizódra — Singer 
nélkül — is megtartani ezt a fan service 
jelleget, akkor nagy okunk nem lehet az 
aggodalomra. Reméljük, hogy megkapjuk 
azt a Főnix-sztorit, amit már az X-Men 
3-ban is megérdemeltünk volna, hogy 
előbb-utóbb kiköszörülik a gambites 
csorbát, hogy lesz Deadpool cameo, és 
ami a legfontosabb, hogy még több iz- 
galmas karaktert láthatunk viszont a ré- 
gi képregények hasábjairól. 


4: 


Banshee - 4. évad 


ANSHEE - CSENDESNEK KO- 
RÁNTSEM NEVEZHETŐ - 
ISVÁROSA OLYAN, MINT- 

HA EGY INDIÁN TEMETŐRE VAGY 
A BUFFYBÓL ISMERT POKOLSZÁJ- 
RA ÉPÜLT VOLNA; EGYSZERŰEN 
VONZZA A DEVIÁNS EGYÉNEKET, S 
VELÜK EGYÜTT A BAJT. Itt sheriff- 
nek lenni embert próbáló feladat, hiszen 
mindig történik valami. Vagy szabadel- 
vű motoros bandák, neonáci prolik, kor- 
rupt politikusok terrorizálják a várost, 
vagy a bűn útjára lépett amish maffió- 
zók harcolnak a helyi indián törzsekkel, 
esetleg zsoldos milíciák, orosz gengsz- 
terek lőnek ripityára mindent. A soro- 
zat előző évadaiban is láttunk már sok 
érdekességet, és ezt a negyedik, egyben 
utolsó fejezete csak még tovább színe- 
síti. Tavaly nagyon sok kérdést hagy- 
tak nyitva a készítők, erre idén még rá- 
tettek egy nagyon erős és nem várt 
felütést, csomó új szálat és szereplőt, 
ráadásul a forgatás körüli mizériák - 
helyszínváltozás, nyolcrészesre kurtított 
évad, minden bizonnyal kisebb büdzsé, 
stb. - is tovább nehezítették a dolgokat, 
úgyhogy sajnos kicsit kapkodósra sike- 
redett a vége. Kár érte, hiszen nagyon 


szerettük, és hiányozni fog. Minden hi- 
bája ellenére is hamisítatlan Banshee- 
hangulat lengte be ezt az évadot is, jó 
volt újra látni a régi karaktereket, akik 
mostanra egytől egyig megtörtek, esen- 
dők és ideggyengék lettek az őket ért 
temérdek tragédia súlya alatt. Az új 
szálak - különösen a Harcosok Klubját 
idéző neonáci vonal - kifejezetten érde- 
kesek voltak, kár hogy nem jutott elég 
idő érdemben kibontani őket. Én a ma- 
gam részéről kicsit csalódtam a lezárás- 
ban, sokkal nagyobb showdownt vár- 
tam, Spartacus-szerű megható finálét, 
de mégis az fáj a legjobban, hogy vége 
van, hogy nincs több Banshee. Hiszen 
egy nagyon jó, minden eltúlzott erő- 
szakossága ellenére is szerethető soro- 
zattól kell most elbúcsúznunk, ami tele 
volt jól eltalált, egyedi karakterekkel, 
akikhez könnyű volt érzelmileg kötőd- 
ni. Ilyen szempontból valódi antitézise 
volt a Trónok Harcának és a Breaking 
Badnek, és mivel az ilyen sorozat ritka, 
mint a fehér holló, automatikusan adó- 
dik a kérdés, hogy vajon mi fogja tud- 
ni betölteni azt az űrt, amit most maga 


után hagyott. 
45. 


LYAN, AKÁR A JETI: MIN- 

DENKI HALLOTT RÓLA, DE 

MÉG SENKI SEM LÁTTA. Az 
úgynevezett jó videojátékfilmről van 
szó, melynek érkezésére negyed száza- 
da vár a közönség, mindhiába. Múlt hó- 
napban Stöki már körüljárta a kérdést, 
hogy vajh miért nem sikerült még olyan 
adaptációt összehozni, amely filmként 
is megállja a helyét, és nem csak a vájt 
fülű rajongó számára lehet élvezetes. 
Kis túlzással a fél világ Duncan Jones 
harmadik nagyjátékfilmjén tartotta a 
szemét, ettől várta a csodát, és kitartó- 
an igyekezett nyugtatgatni magát, hogy 
az aggodalmat keltő filmelőzetesek elle- 
nére még lehet elfogadható a végered- 
mény, sőt akár valóban jó is. Hiszen az 
előjelek kedvezőek voltak. Jones játé- 
kosként ismeri és szereti is a Warcraft 
univerzumát, a Hold című, sci-fibe ol- 
tott kamaradrámájával, valamint a For- 
ráskóddal pedig már bizonyította, hogy 
a kisujjába több tehetség szorult, mint 
amiről a német autóipar által éveken át 
pénzelt gagyigyáros Uwe Boll valaha is 
álmodhat. Hogy akkor mégis min csú- 
szott el a kivitelezés, és miért szapulja 
egy-két kivételt leszámítva minden kri- 
tikus? Mert lehet, hogy többé-kevés- 
bé megállja a helyét adaptációként, de 
a végeredményként kapott film minden, 
csak nem jó. 
Aki életében nem hallott még Guldan- 
ról, és fogalma sincs arról, hogy Storm- 
windet eszik-e, vagy isszák, netán kínosan 
feszeng ülésében, amikor a fél mozi han- 
gosan felröhög a murloc láttán, remény- 
telenül elveszve érzi magát, ugyanis a for- 
gatókönyv az indokoltnál több karaktert 
próbál belezsúfolni a nagyjából két órát 
felölelő játékidőbe. Ebből törvényszerűen 
következik, hogy nem kapnak elég figyel- 
met, jellemük elnagyolt, árnyalásnak he- 
lye sincs. Főként a Szövetség sikerült ki- 
ábrándítóan egydimenziósra: érthetetle- 


Warcraft: A kezdetek 


nül naiv uralkodó vezeti őket, varázslóik 
többsége fel sem fogja, hogy mi történik, 
egyetlen értelmes, életszerű döntést nem 
képesek hozni. Erre pedig nem szolgál- 
hat mentségként, hogy fantasyfilmről be- 
szélünk; az ostobaság minden körülmé- 
nyek között ostobaság. Néhányukról ki 
sem derül, hogy kik ők, és mi a szerepük 
a cselekményben, csak úgy lógnak a leve- 
gőben céltalanul. A legtöbb színész kép- 
telen bármi értelmeset kezdeni magával 
vagy akár a humorosnak szánt, de való- 
jában bugyuta dialógusokkal. Nem ár- 
tott volna határozottabb színészvezetés 
a rendező részéről, valamint egy szemfü- 
lesebb vágó, mert a napnál is világosabb, 
hogy kulcsfontosságú jelenetek hiányoz- 
nak a moziba került változatból. Könnyen 
meglehet, hogy pont erre vezethetőek 
vissza az egyes karakterek ellentmondá- 
sos döntései és a minden magyarázatot 
nélkülöző pálfordulások, gondolok itt el- 
sősorban Orgrimra. Viszont legalább az 
orkokat sajátos becsületkódex szerint élő 
és mindenekelőtt érző teremtmények- 
ként mutatja be Jones Durotan példá- 
ján keresztül. Nem feltétlenül gonosz nép- 
ség az övé, csupán egy pusztulásra ítélt 
világ menekültjei, akik történetesen nem 
ismernek más megoldást a harcon kívül, 
ezért óhatatlanul összetűzésbe kevered- 
nek Azeroth népeivel. 
Megvolt a lehetőség a Warcraft: A kez- 
detekben, hogy megtörje a videojátékok 
adaptációit sújtó átkot, a világ legendá- 
riuma hihetetlenül gazdag, számtalan ki- 
sebb-nagyobb történet elmesélésére kí- 
nálna lehetőséget. Ám erre csak akkor 
lesz lehetősége Jonesnak vagy utódjá- 
nak, ha elegendő játékos hajlandó elmen- 
ni a moziba. Egy esetleges folytatás kap- 
csán talán már ők sem érnék be pusztán 
látványos ütközetekkel (amelyekben el- 
fért volna több vér) és többnyire lenyű- 


göző cgi-jal 
J 


11 


Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Now Walt For Last Year 


OST 


AGY ÁLTALÁNOSSÁGBAN IS 

IGAZ, HOGY A FILM- ÉS JÁ- 

TÉKZENÉK MINDENNÉL IZ- 
GALMASABBAK TUDNAK LENNI, 
hiszen ezeknél a művészi szabadság 
100 százalékos; zeneműfaji megköté- 
sektől tökéletesen mentes játszótér ez, 
egy olyan terület, ahol bármi megtör- 
ténhet, és jobb esetben meg is törté- 
nik. ADOOM esetében nyilván egy mo- 
numentális hagyatékkal kellett dolgoz- 
ni, hiszen gyakorlatilag az FPS-ek őséről 
van szó, a modern gamervilág egyik 
legelső és legfontosabb mérföldkövé- 
ről. Mick Gordon pedig örömmel ug- 
rott fejest a DOOM univerzumba; elő- 
ször lubickolt egy ideig a vértengerben, 
majd módszeresen és jéghideg profiz- 
mussal nekiállt 2016-os zenei hangzás- 
sá formálni a kapott inputot. Megfogta 
az 1993 óta jól ismert melódiát, és fel- 
pengette kedvenc, mélyre hangolt gitár- 
ján, de nem volt elégedett a dörrenés 
minőségével. Ezért a lehető legmélyebb 
hangokért elővett egy kilenchúros gi- 

tárt, a pincéig hangolta azt is, majd 

; a legdurvább metálbandákat 
; megszégyenítő módon tép- 
te szét. Így született újjá 
b. azariff, ami az al- 
d bum meghallgatá- 


re az agyunk barázdáiba ég. De nem 

áll meg ennyinél a tudomány, az össz- 
kép ennél sokkal szofisztikáltabb. Mick 
a pokolig hangolt gitár és dob mellé egy 
hadseregnyi high-end analóg elektroni- 
kus szörnyet, furcsa kütyüt és még egy 
ősi szovjet (!) szintetizátort is bevetett, 
így át tudta végül adni azt az arcletépő- 
en intenzív élményt, ami a DOOM saját- 
ja. Első hallgatás után üveges szemek- 
kel néztem magam elé, ostobán vigyo- 
rogva, örülve a ténynek, hogy ilyen zene 
létezik. Egy leírhatatlanul sötét, agresz- 
szív, mély és brutális, zeneileg (sic!) fu- 
turisztikus, előremutató és hihetetlenül 
izgalmas egyveleg ez, olyan, amivel tí- 
zen sok éves aktív zenei létezésem s0- 
rán még nem nagyon találkoztam. Egy- 
begyúrja a legkeményebb metálstílusok 
egetverő riffjeit, a glitch és a dubstep 
Transformers-kaotikáját, a Nine Inch 
Nails szebb napjait (helló, 1996-os 
Auake-soundtrack), a score-ok folyama- 
tosan változó dinamikáját, és végül egy 
olyan anyagot vág az arcunkba, amely 
biztonságérzetet adó gépfegyverropo- 
gásként segíti, hogy legyen elég energi- 
ánk és harci kedvünk lekaszálni a szem- 
bejövő szörnyeket. Akit érdekel a tech- 
nikai rész, DOOM: Behind The Music 
néven keresse az interneten. 


MÁSVILÁG HASÁBJAIN 
MÁR TÖBBSZÖR SZEREP- 
Ő BLACKEST EVER BLACK 

KIADÓ PROFILJÁBAN AZ ÚJRA- 
KIADÁSOK UGYAN CSAK MÁSOD- 
LAGOS SZEREPET JÁTSZANAK, vi- 
szont kitűnő érzékkel ezen a téren is si- 
kerül mindig valami különlegességgel 
szolgálniuk, mint például most Caroline 
K 1985-ös Now Wait for Last Year 
című hipnotikus szépségű remekművé- 
vel. Az idáig szinte beszerezhetetlennek 
számító lemezt a megjelenése óta el- 
telt harminc évben már sok műfaji jel- 
zővel illették (industrial, minimal synth), 
ám valószínűleg egy konkrét műfaj he- 
lyett inkább a sötét, melankolikus, film- 
zeneszerű hangulat az, amely a mű da- 
lokon átívelő kohézióját adja. Mindez 
nem véletlen, hiszen a lemezt Philip K. 
Dick 1966-os, azonos című, pszichede- 
likus sci-fi-regénye inspirálta, amelyben 
a szerző a JJ-180 nevű fiktív, súlyosan 
addiktív drog által generált múltba és 
jövőbe tett paranoid utazások narráci- 
ójával a valóság és fikció, illetve az em- 


beri személyiség képlékeny határainak 
a kérdéseit feszegeti. A több mint húsz- 
perces, meditatív nyitódarab mellett 
még négy, a klasszikus dalforma sza- 
bályainak jobban megfelelő darab hall- 
ható. Bár teljesen különböző karakterű 
szerzeményekről van szó, mindegyiket 
belengi egy időtől független, archaikus, 
már-már némi gótikus felhanggal átita- 
tott hangulat. 


All Our GodS Have 
Abandoned US 


A VAN OLYAN EGYÜTTES MA 

METÁLKÖRÖKBEN, AMELY 

RAKÉTAKÉNT LŐTT KI AZ 
UTÓBBI ÉVEKBEN, AKKOR AZ AZ 
ARCHITECTS. Ezek a brightoni srá- 
cok gyakorlatilag megreformálták a mo- 
dern metálhangzást, egyszerre tudnak 
slágerlista-pozitívak és undergroundak 
lenni. Előző lemezükkel olyan magas- 
ra tették a lécet, hogy azt szinte képte- 
lenségnek tűnt újra megugorni, így min- 
den fan rettegve várta az új megjele- 
nést. Az eredmény vegyes képet mutat: 
rengeteg ember szája görbül most fel- 
felé és lefelé is, attól függően, hogy me- 
lyik korszakban szerették meg a ban- 
dát. Hangzásban gyakorlatilag tökéletes 
kópiája az előző(k)nek, ami önmagá- 
ban nem baj, hiszen már eddig is tökéle- 
tes volt, így viszont hiányzik a megújulás, 
előremutatás, kísérletezés. De ha nem ir- 
reális elvárásokkal állunk hozzá, akkor 
egy irgalmatlanul erős lemezt kapunk, 
tele olyan zenékkel, amelyek instant he- 


lyet kapnak a metáltörténelemben. Már 
a kezdő Nihilist úgy darálja le a hallgató 
arcát, hogy öröm nézni, a Downfall azon- 
nal lázadóhimnusszá lépett elő, a Gone 
With the Windtől gitárosok és dobosok 
ezrei nyúltak magukhoz, a Match Made 
in Heaven is benne van az Architects top 
10-ben, a záró Memento Mori pedig egy 
elképesztően komplex anyag zeneileg és 
felépítésben is. 


Beregi Tamás-interjű 


Megjelent a GameStar 
régi szerzőjének űj könyve 


GameStar: Mi történt veled, mió- 

ta utoljára olvastunk tőled cikket a 
GamesStarban a mai napig, amikor is 
megjelent a Noctambulo - Egy alva- 
járó története című regényed? 

Berrr: Klasszikus nyolcvanas évekbeli vi- 
deojátékokkal foglalkoztam fél évig Ja- 
pánban, interjúkat csináltam régi játé- 
kok, például a PacMan fejlesztőjével, és 
óceáni óriásteknősöket is mentettem. 
Sokat utaztam, aztán itthon folytattam 
a korábbi munkámat: a Magyar Nemzeti 
Filmalapnál vagyok forgatókönyv-fejlesz- 
tő, témakutató. Mellette pedig újból elő- 
vettem a könyvemet. A Noctambulót 12 
éve kezdtem írni, amikor Angliában dok- 
toráltam, aztán újból és újból nekiláttam, 
de mindig félreraktam. Végül az elmúlt 
két évben fejeztem be. 


GS: A regény Londonban játszódik; 
ilyen nagy hatással volt rád a brit fő- 
város? 

Berrr: Amikor megérkeztem Angliába, 
összeomlott bennem egy világ, mert az 
országot az európai kultúra utolsó fel- 
legvárának tartottam, és borzasztó na- 


gyot csalódtam, hogy nem létezik, amit 
elképzeltem. Ez az érzés összekapcso- 
lódott a fogyasztói társadalom iránti 
amúgy is egyre fokozódó undorommal, 
és valahogy az egész transzformálódott 
egy századfordulós világba. Kezdtem fel- 
fedezni, hogy mennyi a hasonlóság a 20. 
század hajnala és a mai világ között: az 
iszonyatos iparosodás, a borzasztó erős 
természetpusztítás és a fogyasztói tár- 
sadalom robbanása mellett a fotók és 
filmek gerjesztette vizuális ingerözönre 
gondolok. Ugyanakkor a transzcenden- 
ciakeresés is jellemezte ezt a kort, felsza- 
porodtak a spiritualista szeánszok. Ezek 
ötvöződnek a Noctambulo történetében. 
Ugyanekkor kezdték el felfedezni a ter- 
mészet mögött rejlő titkos erőket, pél- 
dául a röntgensugárzást, megjelentek 
Freud álom- és Einstein relativitáselmé- 
letei. A regény főhőse, Jonathan is a lát- 
ható világ mögött keres valamit, csak ő 
nem a tudományba, hanem a mítoszok- 
ba kapaszkodik. 


GS: A bordélyok világát nagyon is na- 
turálisan írod le. Hogyan mérted fel, 
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hogy mi fér még bele, és határoztad 
meg azt a pontot, ameddig érdemes 
elmenned? 

Berrr: Szerettem volna elmenni a vég- 
letekig. Biztos hajtott egy kis polgárpuk- 
kasztó szándék is, de nagyon remélem, 
hogy nem tűnik majd öncélúnak. Megje- 
lenik ugyanis az ellenpólus, ami viszont 
iszonyatosan romantikus és szép. És a 
kettő együtt izgalmas. Sok helyen pedig 
próbáltam humorral is oldani a dolgot. 
De mindenképpen meg akartam mutat- 


FÜZETEK 


digitalstand.hu/pcworldfuzetek 


ni, hogy mi húzódik a felszín alatt, micso- 
da elképesztő mocsok jellemezte a vikto- 
riánus korszak végén a társadalmat, ami 
valamelyest végül szét is rágta a 20. szá- 


zadra. 


(A teljes interjú a gamestar.hu-n 
olvasható.) 

A könyv MEGRENDELHETŐ itt: 
piacter.project029.hu/beregi 
tamas noctambulo. egy. alvajaro 
tortenete 740 


WE ár Megjelenik július 15-én 


KÖVSZÁM 


E3 2016 


Mint minden évben, idén is kint volt a 
Los Angeles-i show-n a mi kis különítmé- 
nyünk. Megnéztük, mit tud felkínálni a já- 
tékipar a következő néhány évre, és kide- 
rítettük, hogy mely cégek ugranak majd 
bele a VR-őrületbe. Minden fontos beje- 
lentésről, kipróbálható játékról, apró kis 
részletről beszámolunk nektek. 


. SHERLOCK HOLMES: 


MIRROR"S EDGE 
CATALYST 


Akad néhány vallásos Mirrors Edge- 
rajongó a szerkesztőségben, így az el- 
múlt napok nagyrészt a virtuális 


parkourről szóltak. Jövő hónapban kíve- 


sézzük, mennyire lett méltó a folytatás 
az első nagy klasszikushoz. Reméljük, 
hogy a nagy, nyílt város nemcsak szép 
lesz, de kalandos is. 


Mostantól minden hónapban 


a 


THE DEVILS 
DAUGHTER 


A The Devils Daughter a Frogwares 
szériájának talán legnagyobb darabja. 
Nemcsak egy izgalmas ügyön dolgoz- 
hatunk kedvenc detektívpárosunkkal, 
de egy nagy, nyílt várost is kapunk, ahol 
szabadon kutathatunk nyomok után. 
Hogy ez miként sül el egy kalandjáték- 
ban, az majd jövő hónapban kiderül. 


téged itt, 


vágd le az alábbi 


két kupont, és használd fel a két 


kapj egy 


vagy 


hogy 


Mostantól még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy Mi ira Pi 


tes koktél 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 
koktél is választható] fit kép Vh 


Barcraft Esport B: : 
1092 Budapest,  " : 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com cimen! 


WARS: THE FORCE 
AWAKENS 


Az erő a legókockákkal van, legalább- 
is a Traveller: Tale fejlesztői szerint. 
A hetedik film eseményeit feldolgozó 
Lego játékban kalandozhatunk majd 
Rey, Finn vagy éppen Kylo Ren bőré- 
ben. A filmet nagyon szerettük, így 
alig várjuk, hogy végre mi is mehes- 
sünk egy kört az ,ócskavassal". 


60 PERC INGYENES 
GAMER-PC-HASZNÁLAT 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 


BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 
A kedvezmény részleteiről 


06 1 406 2201-es tele: 
a barcraftbudapestogmail.com címe: n! 
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Az ár az ÁFA-t, a napi háromszori étkezés, a szállás (4-6 fős szobák- 
ban), a foglalkozások és a felhasznált anyagok díját tartalmazza. 
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Visszatérve a normális életbelőt és 
megpróbálta maga mögött hagyni a múltját 1 


feláldozni jövet hogy megmentse azt akit szerető 


té? ma 


szmazgy ááá 


Nathan Drake-nek döntenie kell, hogy mit hajlandó ; 
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